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Invictus: W Cieniu Olimpu to: 

« Role-Playing Strategy (RPS) - rewelacyjne połączenie strategii 
w czasie rzeczywistym oraz RPG. stworzone przez zespół 
odpowiedzialny za powstanie Castles oraz Fallout, 

*Porywające potyczki mitologicznych bóstw z najbardziej 
WODZOWIE 

+ 44 całkowicie odmienne mapy z różnymi zadaniami do wykonania. 

« Oryginalny system „Boskich Punktów”, dzięki któremu Twoi 
boktałerowie nie są „mięsem armatnim”, a stałe rozwijającymi się 
wojownikami . 

* intuicyjny intertejs sterowania diużyną, która może być złożona 
z 23 typów różnorodnych jednostek. 

+ 10 legendarnych herosów do wybor, każdy z niepowtarzalnymi 
cechanii podstawowymi oraz unikalnymi czarami. 
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Nadchodzi gra z nowego gatunku RPS w całości po polsku w cenie 79 złotych! 
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j i do domu. W tym czasie ua Olimpie wrze - Ater 
osdź w trakcie podróży do domu. Posejdon wzburzony j 
tato się pówrócić bezpiecznie do domu. Atena przekonuj 


« Niewiarygodna, bogata w detałe scenerii - od postrzępionych gór 
i mglistych mokradeł do pól płynnej lawy. 

* W pełni konfigurowalna kamera (niożliwość obracania, przekręcania 
i przybliżania w dowolnym stopnin), dzięki której z łatwością 
dostosujesz środowisko do Twojego stylu gry. 

* Możliwość modyfikacji i tworzenia własnych formacji bojowych (klin, 
kwadrat, linia itp.), ułatwiająca efektowne ataki oraz efektywną obtonę. 

* Rozbudowany tryb mutti-player obsłagujący wszystkie niezbędne 
protokoły sieciowe. 

+ Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa i rewelacyjna cetta 
- 19 zlotych za 2 krążki CDR j 

wkżżć adi w Polsce 


www.<edprojokt-zom ża 
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Beetle Crazy Cup 

Wymagania: P233, 32MB, 
Win95/98, DirectX. 

Wyścigi samochodowe przezna- 
czone specjalnie dla rniłośników 
samochodu VW Beetle, czyli Gar- 
busa. 


Daikatana 

Wymagania: P200, 32MEB, 
Win95/98, DirectX, karta graficzna 
zgodna z OpenGL. 

Demo długo oczekiwanej gry firmy 
Ion Storm. Czy Daikatana będzie 
w stanie zagrozić pozycji Quake 
III, czy spełni pokładane w niej 
oczekiwania. Spróbujcie przeko- 
nać się sami grając w demo. 


Devil Inside 

Wymagania: PII 233, 32MB, 
Win95/98, DirectX. 

Horror, czy show telewizyjny, a mo- 
że wszystko w jednym? Ciekawie 
zapowiadająca się gra sygnowana 
przez firmę Cryo Interactive. Do- 
datkowym jej atutem może być 
fakt, że jednym z jej twórców jest 
autor serii Alone in The Dark. 


Dogs of War 

Wymagania: PII 266, 32MB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 
Strategia czasu rzeczywistego Iroz- 
grywająca się w trójwymiarowym 
środowisku. 


GunShip! 
Wymagania: PII 266, 32MB, 
Win95/98, DirectX. 


Symulator nowoczesnego śmigłow- , 


ca bojowego. W wersji demo do- 
stępne są dwie misje. 


Lemmings Revolution PL 
Wymagania: P266, 64MB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D 
Lemmingi powracają! Znowu 
gracz będzie mógł pokierować po- 
czynaniami tych sympatycznych 
stworków o samodesirukcyjnym 
zachowaniu. Teraz na dodatek 
wszystko w trójwymiarze. 






Sterow 


DirectX 7.0A PL. 
83 Diamond Vipar II 
Riva TNT 


Microsoft Baseball 2001 
Wymagania: P166, 32MB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 
Baseball jest u nas dość mało po- 
pularną grą. Jeśli nie mamy możli- 
wości w nią zagrać na boisku, 
watto spróbować trochę ją poznać 
na ekranie monitora. 


Rally Masters 

Wymagania: P200, 3ZMB, 
Win95/98, DirectX, Akcelerator 3D. 
Dynamiczne wyścigi samochodów 
kłasy WRC. W wersji demo dostęp- 
ny jest tylko jeden samochód - To- 
yota Corolla WRC i dwie trasy. 


The Time Machine 

Wymagania: PII 233, 32MB, 
Win95/98, DirectX. 

Demo Gry nawiązującej do Wehi- 
kułu Czasu G. Wellsa. Gracz prze- 
nosi się w bardzo odległą przy- 
szłość i musi rozwiązać szereg za- 
gadek, aby powrócić do swoich 
czasów. 
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Program instalacyj 
rmu Operacyjnego BeOS 5 ! 
Personal Edition oraz przy- 
kiadowe programy działeją- 
ce pod tym systemem. 
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Zało 
Fantasy VIII neavan... 
Prezentacja serwisu 


poświęconego grze 
Fl Foncay 0 GE 


Sith Star Wars 





Prezentacja serwisu WWW 
poświęconego Gwiezdnym Battlezone II patch 
Wojnotn. Final Fantasy VIII patch 
> Imperium Galactica 2 patch 1.04 
Reset off-line NASCAR Legends patch 1.2.0.4 
latshe do Gier Quake 3 Point Release 1.17 
Rollcage Stage II patch 


Sołdier Of Fortune patch 1.04 
Star Trek Armada patch 1.1Beta 
'Tachyon: The Fringe patch 
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twarzanie płyt [ci z na- 
granymi utworami w for- 
macie mp3. 


Malbork 8 Somonino 


Coś specjalnie dla miło- 
śników kolejarstwa. Do- 
kładna symulacja pracy 
dwóch krajowych stacji 
kolejowych. 


WinAmp 

Najnowsza wersja popular- 
nego programu do odtwa- 
rzania plików mp3 


; l wszel. 
KEES TORZE list multi 
medialnych. 
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TP S.A. sponsorem Tym bardziej że w 2000 roku internetowe połączenia w Twojej 
internetowych połączeń szkole są możliwe na wyjątkowo atrakcyjnych warunkach. Dzięki 
w połskich szkołach Telekomunikacji Polskiej S.A. możesz swobodnie surfować po 

w roku 2000 REPEWE > ; : ; z 
Internecie już za złotówkę. Tyle kosztuje w ramach specjalnej akcji 

TP S.A. podłączenie dodatkowej linii na potrzeby Internetu w Twojej 

szkole. A dodatkowo co miesiąc czeka na Was 600 darmowych 

impulsów. Pomyśl, ile przez ten czas możesz zdobyć informacji. 

Na każdy temat. Nie przegap tej okazji! 





www.tpsa.pl/600impulsow TELEKOMUNIKACJA POLSKA S.A. 


Kasztany jnź przekwitły, targi E3 
skończyły się, a maturzyści 
znown fartem zaiiczyli (alho 
i nio) najwaźwiejszy (poilokno) 
egzamin w życiu. Niech się jeil- 
nak za hardzo nie cieszą, oj niei 
Czekają ich jeszcze testy i inne 
przyjemne tortury przy zdawa- 
niu na studia. Nasz Rod_Akcyj- 
ny sznieg w osobie Bnmsago, na- 
szym Reń_Akcyjnym odrzutow- 
cem poleciał io kowhujów za Wiolką 
Wodę, trapiąc nowe, wspania- 
ie i mające coraz większo wy- 
magania gry. 0 tym go widziat, 
styszat, podglądał, z kim się ob- 
ściskiwał (a jak zawszo hlond piętr- 
ności hyto pod dostatkiem) prze- 
czytacie kiika stronic dalej. Ja 
tymczasem zapraszam was na cO- 
miesięczuą porcyję nowości. 
I racji tego, że temporatury co- 
"az wyższe, Reset staje się co- 
raz zimniejszy, hyście mogii 
nimi ochłodzić spocone czoła. Wszak- 


żę jesteśmy uniwersajni. 





Bij Obcego 
Producenci gier lubią sięgać po spraw- 
dzone pomysły, gwarantujące pokaźny 
przypływ gotówki. Tym razem los padł 
na "Animorphs", serię bestsellerowych 
opowiadań a równocześnie hitowy se- 
rial telewizyjny. W sierpniu do ich gro- 
na dołączą dwie gry w wersjach na PSX 
i PeCeta. Przedstawiona w nich histo- 
ria opiera się na oklepanym temacie: 
pojawia się zło w postaci Obcych i jak 
każde zło, także i to w swych lucyferskich planach umieściło punkt "Dpa- 
nowanie Ziemi”. Przeciw niemu staje grupka nastolatków mogących prze- 
istaczać się w zwierzęta. Każda z gier obfiować ma w tajemnicze wątki 
a także specjalnie zastosowaną technologię morphingu postaci, która za- 
pewnić ma jeszcze mocniejsze zespolenie się fabułą. Podróżując w czasie, 
w SHATTERED REALITY będziemy musieli odnaleźć elementy Kryształu Cza- 
su, umożliwiające bezpieczny powrót przyjaciół do domu, natomiast KNOW 
THE SECRET podejdzie do tematu w sposób bardziej strategiczny. 
Krooger, czemu masz takie wielkie zęby? 











EUIL TRG (UDA 01] 

Zaciśnij mocna powieki i wróć 
mysłami do czasów, kiedy miałeś 
dziesięć lat, zabawiałeś się reso- 

rakami (bądź lalkami) i chodziłeś 
umorusany od stóp do głów. 

A gdyby tak zostać jeszcze prze- 
niesionym w Świat marzeń? Nic 
darmo jednak, Okazuje się, że ca- 
ly ten świat paralizuje niesamowi- 
te niebezpieczeństwo i to właśnie 
ty, w osobie pomysłowej sieroty 
musisz: przemierzyć tajemnicze 
akolice w poszukiwaniu wskazó- 
wek, dowiedzieć się, kto za "tym 
wszystkiny” stoi, zebrać do pa- 
mocy grupę przyjaciół i obowiązkowo ubić każde- 
go pobwornego potwora, na jakiego trafisz 

w czasie przedziwnych wojaży. Całość została 
sprytnie wklejona w ramy trójwymiarowego 

świata i naznaczona symbołem "gra akcji + 

przygodówka”. Ubisoftycy zapowiadają premierę 
na trzeci kwartał br. w odsłonach na PO, PSX2 

i Dreamcasta. Akurat wystarczy czasu, aby 

pójść do piaskownicy i odbyć przyspieszony kurs 
przygotowawczy. 


SQUAD LERDER 


na gra strategiczna z niezbęd- 
nym izometrycznym widokiem 
na plac boju, rozgrywająca się 
w czasach II Wojny Światowej. 
Do wyboru mamy trzy strony: 
Amerykańców, Niemiaszków 
i Angoli, którymi to możemy zmie- 
nić nieco bieg wydarzeń, na przy- 
klad w czasie bitwy pod Arnhem. 
Każdy z żołnierzy niesie w ple- 
caku jeden z trzystu indywidu- 
ałnych życiorysów odzwier- 
ciedlających doświadczenie 
i stan psychiczny, a dowódcy 
oprócz zręcznego komendero- 
wania muszą brać pod uwagę 
zmęczenie i emocje swoich 
podwładnych. Świat gry, wypeł- 


Avalon Hill na spółkę z Hasbro Interactive _ niony mnóstwem pojazdów opancerzonych, ar- 
kończy już prace nad swoją najnowszą turów- — tyleriii innego sprzętu jest wierną kopią lat 40- 
ką SQUAD LEADER, która w zamyśle autorów — -tych, a kilkadziesiąt niepowtarzalnych misji 
ma wycisnąć niejedną tezkę wspomnień zna- i edytor scenariuszy nie pozwolą zapomnieć, 
szych zatwardziałych spojówek. SLto klasycz- kto tu dowodzi. Albo dowozi — prowiant. 





Niewykluczone, że jeszcze tej jesie- 
ni razem z żółkniejącymi liśćmi spad- 
nie nam na głowę sequel jednej z naj- 








lizmu. Obie strony 
wyposażone będą w po- 
tężny arsenał broni kon- 
wencjonałnych oraz eksperymentalne 
wynalazki, jak np. broń psychiczną, ją- 
drową i przypałającą wroga. Możliwość 


popularniejszych gier strategicznych 
— COMMAND 8 CONGLER: RED ALERT. 
Obejmiemy w nim dowództwo nad Ar- 
mią Czerwoną, chcącą opanować kon- 
tynent amerykański, bądź też nad woj- 
skiem jankeskim, broniącym kapita- 


teleportowania się w czasie 
i spuszczania na drugą stronę li- 
nii frontu burzy z btyskawicami pre- 
tenduje RA © do miana gry zarów- 
no z domieszką magii, jak i inno- 
wacyjnych technologii. Wojna 


PARTICLE 
SYSTEMS 
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"oequeli nadszedł czas” powiedzieli sobie panowie z firmy Infogra- 
mes, dzięki czemu jeszcze tej zimy, zawiewając śniegiem i chłodem, 
nawiedzi nas INDEPENDENCE WAR 2: THE EDGE OF CHAOS. Wpraw- 
dzie idea pozostała ta sama i podobnie jak w poprzedniku skupiamy 
się na mechanicznych aspektach symułatora, to nie oznacza to, że 
projektanci poszli na tatwiznę. Wystarczy wymienić możliwość swo- 
bodnego włóczenia się po szesnastu syste- 
mach słonecznych, zdobywania broni i stat- 
ków na drodze piractwa lub handlu oraz do- 
dać do tego urządzenia inżynierskie 
nadzorujące pracę i umożliwiające naprawę 
urządzeń pokiadowych, multum jednostek la- 
tających oraz kiłka trybów wieloosobowej 
rozgrywki i intuicyjny interfejs. Nie zapo- 
mniane też o elementach akcji, przygody 

i wciągającej, niczym czarna dziura, fabule. 












swym zasięgiem ogarnie takie miej- 
sca jak Waszyngton, Chicago, Pe- 
arl Harbor a potem Meksyk, Niemcy 
i Syberię. Miejmy nadzieję, że RED ALERT 
2 spotka ten sam los, co pierwowzór 
— zasłużony sukces. 


Nasz ulubieniec, Guybrush Threspwo- 
od, powraca po raz czwarty! Tym ra- 
zem populama przygodówka hula w stu- 
procentowym trybie 3D, nad którym 


pracuje zespół znany 
z SAM 8. MAXHIT THE RO- 
AD, a efekty tych wysii- 
ków poznamy pod koniec 
roku. Najpopularniejszy 
mieszkaniec Małpiej Wy- 
spy postanowił raz jesz- 
cze nawiedzić nasze kom- 
putery, i to w dodatku nie 
sam, lecz wraz ze Swą uro- 
czą małżonką — panią gu- 
bemnator Elaine Marley-Thre- 
epwood. Młodą parę wra- 
cającą z podróży poślubnej 
czeka duża niespodzianka i to z ga- 
tunku tych mniej miłych. Elaine zo- 
stała uznana za martwą, ich posiadłość 
przeznaczono do rozbiórki, a szczy- 
tem wszystkiego okazał się fakt, że 
niejaki Charles Charles pretenduje do 
gubernatorskiego fotela. W czasie, gdy 
pani Guybrush'owa walczy o stołek, 
jej mąż wyrusza 
z pewną pozornie 
btahą misją i zo- 
staje podstępnie 
wciągnięty w ma- 
chinę zła, ban- 
dytyzmu i lalek vo- 
odoo. Oraz reso- 
raków doodoo. 
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Odświeżanie nigdy jeszcze nie 
wyszło nikomu na zie. Z tego za- 
łożenia wyszli szefowie Hasbro, zle- 
cająct opracowanie nowej wersji 
zręcznościówki GALAGA. Zasia- 
damy w niej za kosmiczną kierow- 
nicą kosmicznego niszczyciela, 
dzięki któremu musimy wyelimi- 
nować zło nadciągające w posta- 
ci okrutnych kosmitów. Scigać ich 
będziemy po niemal całej przestrze- 
ni kosmicznej, polach astero- 
idów i pierścieniach planetar- 
nych, aby na końcu zawitać na ma- 
muśkę Ziemię i dać zieleńcom wycisk 
w miastach. Przy okazji pozbie- 
ramy nieco zielonej broni i resz- 
tek statków, które umożliwią roz- 
budowanie naszego arsenafu. 
Zgodnie z wszystkimi kanonami szłu- 
ki, co jakiś czas natrafiać będzie- 
my na miły przerywnik umoźliwia- 
jący m.in. odzyskanie utraco- 
nych statków, które wraz z planetami, 
broniami i power-up'ami zóstały 
zaszyte W nieodzownym TszyDe. 


staruszek 


E 





Pamiętacie grę PAC-MAN? Tak, tek, ten staruszek ukazał 
się na monitorach komputerów w roku 1280 i bynajmniej 
nie umari, a co lepsze, postanowił przeżyć drugą mio- 
dość. Nasz ulubiony zjadacz kropeczek staje przed nie la- 
da probiemem. Gtóż pięć magicznych pigulek zaopatrują- 
cych Pac-Planetę zostało brutalnie skradzionych i w do- 
datku rozproszonych w czasoprzestrzeni przez 
odwiecznych Pac-Wrogów, czyli Duchy. Nienażarty kolega 
musi przebrnąć przez pięś kram, od starożytnego Egiptu 
do Dzikiego Zachodu, odnałeźć pigułki i zwrócić je płane- 
cie, zanim jej wnętrze całkowicie wygaśnie. Do porusza- 
nia się w czasie siużyć mają specjalne portale, jednakże 
mocna chroniene przez bezkościste stwory. Nieco ponad 
ćwierć setki poziomów i 133 labirynty pelne niesamowr- 
tych pogoni, dopałaczy i innych cudów — to wszystko 
czeka na nas już w październiku. Wtedy ma właśnie za- 
kończyć się face-lifting klapiącej paszczą buźki, 





Co czeka nas w wakacje? "Wakacje!" krzykną 
niektórzy. Prawda. Tyle, że w ich czasie odbę- 
dą się Letnie |grzyska Olimpijskie w Sydney. 

Z nadarzającej się okazji nie mógł nie skorzy- 
stać Eidos, rezerwując sobie prawa wydawa- 
nia gier z pięcioma kółkami w tytule na najbliż- 
sze sześć lat. | tak saga rozpocznie się już 

w sierpniu, kiedy na półki trafi Sydney 2000 
— jedyny oficjalny, wirtualny przedstawiciel 
ałimpijski. Wśród zaimplementowanych dyscy- 
plin znajdziemy: rzut młotem, kilof... uuups 
oszczepem, bieg na 100 metrów, trójskok, 





skok w zwyż, pływanie na 100 m, sprint ro- 
werowy, strzelanie, podnoszenie ciężarów, 
skoki do wody i słałom w kajaku. Autorzy za- 
dbali ponoć o grafikę w wysokiej rozdzielczości 
i animacje postaci wykonane przy pomocy za- 
wodników w technologii motlon-capture. Mnie 
ciekawi jedna sprawa: jak do ciężkiej cholery 
można zasymulować podnoszenie ciężarów? 





Od kilku miesięcy krążą po świecie pogłoski na te- 
mat losów pełnometrażowej, kinowej wersji przygód 
Lary Croft. Jedna z plotek została wyjaśniona, kie- 
dy okazało się, że za produkcję filmu zabrała się fir- 
ma Paramount Pictures. Wszystkich dręczyła jed- 
nak myśl: kto zagra pannę Croftównę? Czyżby Cza- 
rek Pazura albo Boguś? Fidos rozwiał wszystkie wątpliwości 
— Larę Croft zagra zdobywczyni Oskara, laureatka 
trzech Złotych Globów — Angeline Jolie, która wy- 
stąpiła m.in. w filmach "Hackers”, "Girl Interrupted" 
i "Bone Collector”. Zgodnie z wcześniejszymi zapo- 
wiedziami za reżyserię zabrał się Simon West, zna- 
ny z "Córki Generała” i "Con Air”. Bez wątpienia film 
zgromadzi w kinach olbrzymią publikę, podobnie jak 
uczynił to nie najlepszy przecież "Mortal Kombat”, 
ale czy okaże się kasowym sukcesem? Jedno jest pew- 
ne — recenzję 
na pewno prze- 
czytacie w któ- 
rymś z nume- 
rów Resetu. 
Tyle, że nikt 
nie potrafi po- 
wiedzieć, w któ- 
rym — termi- 
nu premiery 
nie ustalono. 























Konia za królestwo 


Kiedy w XIV wieku niejaki Luo Guanzhong napisał historyczne 
opowiadanie zatytułowane "The Three Kingdoms”, na pewno nie 
spodziewał się, że siedemset lat później ktoś inny na podstawie 
jego twórczości zapragnie zrealizować grę komputerową. TRZY 
KRÓLESTWA to klasyczna strategia czasu rzeczywistego, opisu- 
jąca najbardziej znane i burzliwe dzieje Ceserstwa Chińskiego. Co 
ciekawe, za przygotowanie gry zabrał się chiński zespól Qvermax, 


po polpisaniu umowy z Eidosem na dystrybucję gry na całym świecie oprócz... Chin. Oprócz terminu wydania TRZECH KRÓ- 
LESTW, który został ustalony na jesień tego roku, a grze nie wiadoma zbyt wiele. Właściwie to nie opublikowano nic prócz 


screeshotów, którymi zostaliśmy wręcz zasypani. 








.. a właściwie CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF 
THE EARTH, to zapowiadana już przez nas mieszanka 
szybkiej gry akcji, erpega i przygodówki, będąca obiek- 
tem kultu dła fanów prozy pana Lovercrafta i wielbi- 
cieli tytułowego papierowego RPG. Dziś wiemy już 
nieco więcej. Historia zaczyna się zgodnie z planem, 
czyli tajemniczo. Jako detektyw musisz odnaleźć pew- 
nego mężczyznę, który zniknął w niewyjaśnionych oko- 
licznościach. Podczas wojaży po krainie Mythos za- 
czniesz rozumieć, czym jest Świat, w którym żyjesz, 

i kim są Wielcy Przedwieczni, chcący podbić Ziemię. 
ZEW CTHULHU został podzielony na cztery opowieści, 
które przeniosą nas w świat Innsmouth — tajemni- 
czej wioski rybackiej, egipskich wykopalisk i wreszcie 
Krainy Snów, Mroczna grafika i ściskające gardlo od- 
głosy to tylko otoczka gry, w której życie zależy od 
adpowiedniej strategii działania i dobrze zapłanowa- 
nych, ukradkowych ruchów. 








Powrót 
zielonych 


tr4OM ALLIANCE [leropresei 


UDCY EM Z 





Wielu z was widziało za- 
pewne w telewizji serial 
dokumentalny przedsta- 
wiający najniebezpiecz- 


ych twarde mięśnie, Iśniące bro 
nie i obciste kombinezony stanowią 
barierę nie do przejścia. Gra pracu- 


policyjne pościgi wszech- 
czasów. Pędzący ulicami 
Nowiego Jarku taksów- 
karz masekrujący każde- 
= go, kto mu wpadnie ped 
kała, czy też bandyta 
uciekający szkolnym au- 
tobusem to ciężki chleb 
powszedni północno- 
amerykańskich gliniarzy. 
Fox Interactive postano- 
wił uwirtuałnić awe tele- 
wizyjne widowisko i dać. 
wszystkim szansę zmie- 
rzenia się z policja bądź 
też z piratem drogo- 
wym. W tym miejscu 
ucieszą się fani posoki na 
przedniej szybie —— akcja 
gry umiejscowiona zo- 
stała w olbrzymiej me- 
tropalii pelnej przeszkód 
amu zająć się tre i niebezpiecznych miejsc. 
iem oddziałów I żeby nikt nie miał złu- 
dzeń, że rzecz dzieje się 
prawie naprawdę — 
profesjonalnym kemen- 
tarzem zajął się szeryf 
amerykańskiej policji. 
Chłopaki z "drogówki” 
— bo boju! 





rozpracowywaniem obcej 
technolocii hraiani 








aniem 





wią (©wym w dzisiej 






niejsze i najtregiczniejsze BRR 


ach multiplay- 
kolejnej gry z 
y jest na po 
owę listopada. Chyba, że 
ię chłopaki na liściach po 


















ERRATA 
W poprzednim numerze błędnie podaliśmy na okladce tytul gry NFS: 
PGRSCHE 2000. NFS: PORSCHE UNLEASNED to nazwa, pod jaką gra 
ukazala się w USA, a nie w Euiopie. W sklepach szukajcie więc NFS: 
PORSCHE 2000. Wszystkich zainteresowanych gorąco przepraszamy. 


























































Oficjalne liczby, ogłoszone tuż przed 
targami przez Interactive Digital S0- 
ftware Association, organizatora tar- 
gów, są następujące: 2400 nowych 
produktów [nie licząc hardware u) 
z 14 różnych gatunków i 550 ty- 
sięcy metrów powierzchni wysta- 
wowej (czyli bez różnych chodnicz- 
ków, przejść i innych takich). Da- 
ne te pochodzą z badania 
przeprowadzonego pośród wystaw- 
ców podczas ich rejestrowania. Z tej 
samej ankiety wynika, że najpopular- 
niejsze są gry akcji, choć najlepiej sprze- 
dają się strategie oraz, że Wszyscy 
producenci gier widzą przyszłość, a jak- 
że, przez pryzmat internetu i dlate- 
go wielu z nich już pra- 
cuje nad grami, któ- 
rych główną siłą ma 
być tryb multiplayer. 
Jeszcze jeden trend 
jaki dało się zauwa- 
żyć — niemal wszy- 
scy chcą jakość swo- 
jej gry poprzeć agre- 
sywnymi kampaniami 
promocyjnymi, w któ- 
rych główną rolę od- 
grywać będą znane 
postacie ze Świata mo- 
dy, film, sportu i wie- 
lu innych. Aż 455 no- 
wych gier będzie al- 
bo miało w tytule jakieś znane 
nazwisko, albo też słynna postać wy- 
stąpi w samej grze, lub choćby jedy- 
nie w reklamówkach. Lennox Lewis, 
Pamela Anderson... znacie ich? Choć 
przyznam, że czasami moda na zatrud- 
nianie znanych ludzi wywoływała we 
mnie śmiech, jak na przykład nazwa- 
nie gry, będącej symulatorem piłki noż- 
nej, nazwiskiem najsłynniejszej ame- 
rykańskiej... piłkarki! Świat zwariował. 
Nie myślałem, że jest już na Świecie 





ktoś, komu ten sport kojarzy się z ko- 
bietami. 

Oprócz wymienionych, był jeszcze 
jeden, nieco niepokojący trend. Tytuł 
jednego z artykułów, jaki ukazał się 
w prasie targowej brzmiał złowrogo: 
„Czy PeCet umarł... znowu?” Przy- 





znam, że taka refleksja musiała się na- 
sunąć każdemu zwiedzającemu targi 
w Los Angeles. Nie chodzi, broń Bo- 
że, o to, że gier na nasze ukochane 
komputery osobiste na E3 nie było al- 
bo, że było ich mniej niż choćby przed 
rokiem. Nie. Nic z tych rzeczy. Gier 
było mnóstwo, pokazano całą masę 
fantastycznych, nowych produktów 
na PC, często będących nawet w fa- 
zie niezbyt zaawansowanego develo- 
pingu. Tyle tylko, że wszystkie one gdzieś 


ginęły, przyduszone atakującymi ze- 
wsząd konsolami. 

Oprócz starych i dobrze wszyst- 
kim znanych modeli: Sega Dreamcast, 
Sony Playstation, Nintendo 64 czy Ga- 
meBoy Color, zaprezentowano dwie 
zabawki, które dopiero mają trafić da 
sklepów w Europie i Stanach. Mowa 
oczywiście o X-Box Microsoftu i 50- 
ny Playstation 2. Między nimi też by- 
ło widać różnicę sił. Przeważała i to 
zdecydowanie PSX2, gdyż jest to pro- 
dukt już namacalny (premiera w Ja- 
ponii już się odbyła), a X-Box ma się 
ukazać dopiero w przyszłym roku. PSX2 
była po prostu wszędzie. Po pierw- 
sze Sony zajęło centralną po- 
zycję w kali, gdzie pokazywa- 
no najwięcej gier konsolo- 
wych, a poza tym była obecna 
na większości stoisk innych wy- 
dawców gier. Wejścia do głów- 
nej hali tradycyjnie strzegło sto- 
isko Electronic Arts, ale praw- 
dę mówiąc, można się było pomylić 
i pomyśleć, że to również 
stoisko firmy Sony — napisy 
Electronic Arts i Sony Playsta- 
tion 2, były niemal równej wiel- 
kości, a ten drugi nawet lepiej 
widoczny. Ci, którzy do miło- 
śników konsol nie należą, naj- 


X-Box Billa Gatesa również został 
zaprezentowany jedynie w formie fil- 
mu, co pozostawiło spory niedosyt u tych, 
którzy zdecydowali się ten film obej- 
rzeć —w kolejce trzeba było stać do- 
bre pół godziny. Praktycznie je- 
dyną sensowną informacją, ja- 
kiej owa projekcja dostarczała, 
była wzmianka o miliardzie ope- 
racji, które X-Box ma umieć na 
raz wykonać. Czy to dużo, czy 
mało — przekonamy się ża rok. 
Wiele wskazuje na to, że targi 
E3'2001 mogą przebiegać pod 
znakiem krzyża, Ale póki co, nie 
bójcie się. Już przy pierwszym 


bardziej mogli się załamać > Gil 


oglądając film promocyjny fir- 

my Interplay — utrzymany w konwen- 
cji modnego na całym Świecie tele- 
turnieju Milionerzy, kończył się mo- 
rałem (prawidłowa odpowiedź na 
ostatnie pytanie konkursu), że jedy- 
nym sposobem na sprzedanie milio- 
na egzemplarzy jakiejkolwiek gry, 
jest stworzenie jej w wer- 

sji na PSX2, co zresztą sta- 

nie się wytyczną nowej po- 

lityki Interplaya, firmy uzna- 

wanej za jednego z ostatnich 

obrońców rynku gier na kom- 

putery PC. 


szturmie konsol, jaki miał miejsce kil- 
ka lat temu, sceptycy wróżyli koniec 
grom na PC, a te jednak przetrwa- 
ły. Tak będzie i tym razem. A żeby nie 
być gołosłownym... 

Jeszcze dwa tygodnie przed ES za- 
stanawiałem się, czy tak naprawdę 
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jest po co jechać — 
wszystko wskazywało na 
to, że będą to te same 
gry, o których głośno już 
od wielu miesięcy, któ- 
re już były pokazywane 
podczas wrześniowych 
targów ECTS w Londy- 


nie. Ale zaczęło się. Niemal wszyscy sięgnęli do 
sprawdzonych źródeł i zapowiedzieli, że zabie- 
rają się do produkcji dlugo oczekiwanych sequ- 
eli: Infogrames ogłosił, że pokaże DRIVER © oraz 
ALONE IN THE DARK 4, Eidos — COMMANDOS 

2, SOUL REAVER 2, Activision — RETURN TO 
5 WOLFENSTEIN, LucasArt — ESCAPE FROM 


MONKEY ISLAND, Blue By- 

te — SETTLERS 4 i BATTLE 

ISLE 4, Westwood — RED ALERT 
2, Havas — prawie finalną wer- 
sję DIABLO 2 oraz wreszcie gry- 
walną WARCRAFT 3, a Interplay 
— też prawie skończoną BAL- 
DUR'$ GATE 2! Co najważniej- 











go dnia, na stoisku Elec- 
tronic Arts kolejne ze swych 
rewolucyjnych dzieł poka- 
zywał — BLACK 8 WHI- 
TE — prezentował sam 
Peter Molyneux, Bungie 
oprócz już słynnej man- 
gowej gry akcji ONI, po- 
kazał filmik z długo ocze- 
kiwanej gry HALO. Ale dła 
mnie największym hitem 
targów był MAX PAYNE 
— gra akcji, której en- 
gine został zaprojektowa- 
ny wprost fantastycznie 
i sceny walki wyglądają jesz- 
cze bardziej widowisko- 
wo niż w DEVIL INSIDE. 
Nie wiem, czy udało mi się 
wymienić wszystkie naj- 


ważniejsze gry targów — jeszcze jestem podekscytowany, gdyż 
piszę ten artykuł zaledwie kilka godzin po zakończeniu E3, więc : 
+ dzie dalej — nie wiem. Kolejnych pytań — czy MESSIAH w ogóle się w Pol- 





sze, po bliższych oglę- 
dzinach stwierdzam, że 


i to bez wyjątku, wyglą- 
dają na takie, na które 
warto czekać. 

Do serii sequeli do- 
szła seria nowych fan- 
tastycznych pomysłów. 


MESSIAHa David Per- 
ry pokazując mi, jak obie- 
cał, SACRIFICE — grę 
akcji, w którą oglądałem 
przez specjalne okula- 


mogło mi coś umknąć. Ale nie martwcie się — za miesiąc pelna, 
dużo bardziej obszerna lista najważniejszych gier targów. Dość 


powiedzieć, że najwięcej można się spodziewać po grach firm In- 
terplay, Gathering of Developers — one miały zdecydowanie naj- : 
; E3 ciężko nawet uścisnąć dłoń komuś, z kim nie było się wcześniej umówio- 


więcej nowatorskich i dobrze opracowanych pomysłów. 


Ach, byłbym zapomniał — Polacy nie gęsi. Tym razem jednak 
© sukces. 


nie dlatego, że któraś z rodzimych firm postanowiła zainwesto- 


wać w stoisko, jak to miało miejsce choćby podczas wrześnio- : 
wego ECTS, ale dlatego, że dwa wydarzenia, które w Polsce mia- : 
ły miejsce, były nieraz omawiane w kuluarach różnych stoisk. In- : 
formacja o umowie podpisanej w przez wydawnictwa Future Publishing : 
z Anglii oraz SilverShark z Polski pojawiała się - 
nawet w szanujących się publikacjach branżo- 
wych. Dokument ten, ogłaszany kilka tygodni 
temu przez stronę polską jako umowa o współ- 
pracy okazał się zwykłym pokwitowaniem za- 
kupu. Oczywiście firmy polskiej przez brytyj- 


ską. 


Druga kwestia, o której możecie zresztą po- 
czytać na jednej z sąsiednich stron, to Extra- 
Gra. Relację z konferencji poświęconej Extra- 
Grze pisałem na tydzień przed targami i obie- 
całem w niej, że w Los Angeles spróbuję znaleźć 
odpowiedź na pytanie: czy to konkurencja fir- 
my CD-Projekt tak wielki raban podniosła, że 





+ zablokowała im interes, 
<- który miał się okazać zło- 
wszystkie te tytuły, ; 
; jekt, zabiegając o mak- 
;_ symalne obniżenie ceny 
; MESSIAHa, zapomniał 
; Że partnerom — wtym 
+ przypadku firmom Virgin 
;. | Interplay — „numerów” 
Znów błysnął autor ; 
;. łem, powęszyłem, dotar- 
; łem do kogo trzeba i ot, 


tym, czy też to CD-Pro- 


się nie wycina. Pojecha- 


czegom się dowiedział: 


_ okazało się, że MESSIAH 
; za 29.90 się w Polsce 
ry 3D. 0 14.00 każde- : 


nie ukaże, ponieważ ci, 






















którzy mieli go wydać, sami sobie strze- 
lili gola. Kontrakt rzeczywiście był pod- 
pisany i to na bardzo niską cenę, ale 
kiedy goście z Virgin dowiedzieli się, 
że gra ma zostać wydana w formie ga- 
zety — co po ostatnich akcjach z do- 
tączaniem pełnych wersji gier do ga- 
zet (nie tylko w Polsce) wywołuje drgaw- 
ki u większości zachodnich wydawców 
— wpadli w straszny szał i nie tyle 


„poprosili”, jak to brzmiało w oficjalnym komunikacie firmy CD-Projekt do pra- 
sy, ale zażądali wstrzymania akcji pod tytułem „ExtraGra: MESSIAH". Co bę- 


sce ukaże i czy gry firm Virgin i Interplay będą dalej dystrybuowane przez 


CD-Projekt — nie zdążyłem zadać, gdyż mój rozmówca musiał pędzić na ko- 
lejne spotkanie, a i mój zegarek tykał coraz bardziej nerwowo. Na targach 


nym. Mnie udało się z taką osobą zamienić parę słów, co uważam za duży 


Inną ciekawostką, o której nie wszystkim udało się dowiedzieć, jest powsta- 
nie nowego site'u internetowego www.freeloader.com, z którego można bę- 
dzie za darmo ściągać pelne i oryginalne gry. Całkowicie legalnie. I to nie by- 
le jakie. W pierwszej ofercie pośród czterdziestu innych pojawią się na przy- 





kład GRAND THEFT AUTO oraz HIDDEN 
AND DANGEROUS, Strona na razie jest 
w fazie betatestów, ate już zdążyło od- 
wiedzić ją ponad 3mln internautów. 
Q dalszym rozwoju będziemy informo- 
wać na bieżąco. 

Ciąg dalszy za miesiąc. W drugiej 
części relacji z E3 przeczytacie dokład- 
nie kto co pokazał i czego kiedy na- 


loży cie i IMCZASEM... 
L | Piotr Pawłak | 
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Początkowo dzień, w którym zbudowałem maszynę 
czasu, wydawał mi się najważniejszym dniem w dziejach 
całej ludzkości. Maszyna otwierała nowe możliwości - 
ekspłoracji przeszłości i przyszłości oraz poznania isloty 
czasu. Teraz już wiem, że był to przeklęty dzień, Jestem 
uwięziony w innym czasie w którym jestem obcym, tak 
jak obcy mi jest świat który zasałem. 

Moja pierwsza podróż i pierwsza potworna porażka... 
Wehikuł Czasu to nowa, gra przygodowa, w której 
wcielasz się w ńankowca, kłóry w. wyniku 
cksperymentu przenosi się przez pomyłkę w bardzo 
odłegłą i obcą przyszłość, gdzie świat targany jest 
sztormami czasowymi, słońce nigdy nie pojawia się na 
horyzoncie. a życie ludzi stało się koszmarem. 


Adaptacja powieści Georga Wellsa 


HIRUŁ GZ 


w roli głównej 


Grzysztof Kol 


Poznaj przyszłość 
i przeszłość, udaj się 
w podróż poprzez czas i światy! 
Daj się ponieść fantastycznej 
opowieści w nowej grze przygod OV 
firmy Cryo, nawiązującej 
do dzieła Georga Wellsa. 


W qym dziwnym świecie rozpoczniesz fascynującą 
podróż do Twoich czasów. W swojej wiełkiej podróży 
poznasz różne okresy historii ludzkości od najbardziej 
Ci obcych, aż po czasy Twojej własnej młodości! 

Już dziś rozpocznij przygotowania. do najdłuższej 
podróży poprzez czas i przestrzeń! 


*Nieliniowa fabuła. dzięki której możesz grać 
w Wchikuł Czasu wielokrotnie i za każdym razem 
możesz napotkać nowe sytuacje i ukończyć grę na 
różne sposoby. 

* Każda z napotkanych postaci ma własną rozwiniętą 
sztuczną inteligencję dzięki której jej zachowanie jest 
unikalne i jest zwiążane z jej własnymi cełami 
i potrzebami. 


+Akcja ukazana z perspekiywy trzeciej osoby 
z sugestywną grafiką powstałą dzięki oryginalnej 
kombinacji grafiki prerendetowanej i. liczonej 
w czasie rzeczywistym. 

* Niesamowita ścieżka dźwiękowa z utworami 
przygotowanymi m.in przez muzyków z francuskiej 
grupy ONB (dwie złote płyty we Francji) nadająca 
rozgrywce niepowtarzalny klimat. 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Połsce 


E€DPROJEKT 


www.cdprojekt.com 


LMIZESTZ 





Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej GD Projekt: tel.: (0-22) 519 69 19, Wirtualny Świat: (0-22) 549 69 69; 
Sklepy firmowe GD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 26 17, Radom pi. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul. Indyjska 25a, 
tel. (0-22) 672 80 78; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, teł. (0-22) 519 69 00 


© 1989 Cryo interactive Eniertainmeni, Wszelkie prawa zastrzeżone, Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt 03-361 wVarszawa, ul. Jagieliońska 74, tel. (0-22) 5196900. 























W czwartek 20 
kwietnia w War- 
szawskiej restau- 
racji Venezia odby- 
ła się konferencja 
prasowa żorganizo- 
wana przez firmę 
CD-Projekt. Spotka- 
nie poświęcone by- 
ło sprawie, o któ- 
rej ostatnio huczy w branży gier komputerowych, i to nie tyl- 
ko w Polsce. ExtraGra. Tak właśnie nazywa się najnowszy cykl 
produktów firmy CD-Projekt, który to wzbudził tyle kontro- 
wersji i pytań. 

29.90 — to cena, za jaką gracze mieli kupić grę MESSIAH 
(recenzja z oceną 3/10 w numerze 4/2000), a potem kołejne 
świetne gry akcji. Ruszyła wielka kampania reklamowa, nakła- 
dy na promocję pobiły wszelkie dotychczasowe rekordy, gra- 
cze napalili się jak nigdy dotąd i... okazało się, że gra się nie 
ukaże. Jak do tego doszło — o tym za chwilę. Póki co, wyda- 
nie MESSIAHa zostało zawieszone, a pierwszą grą z cyklu Extra- 
Gra ma być DEVIL INSIDE. Premiera 15 czerwca. 

Oficjalna wersja wydarzeń, przedstawiona przez CD-Projek- 
t jest następująca: kontrakt był już podpisany, wszystko do- 
pięte na ostatni guzik, gdy nagle na skutek pewnych nacisków 
na firmę Virgin, sprzedającą MESSIA- 
Ha w Europie, realizację umowy 
wstrzymano na czas nieokreślony. Nikt 
wyraźnie nie powiedział, skąd pocho- 
dziły naciski, nazwane naukowo „lob- 
bingiem”, ale słowo „konkurencja” wi- 
siało w powietrzu. 

I rozpętała się burza. W ciągu kil- 
ku następnych dni na różnych site'ach 
internetowych pojawiały się informa- 
cje próbujące rzucić nieco światła na 
ów tajemniczy lobbing. Pojawiło się rów- 
nież przypuszczenie, że CD-Projekt ni- 
gdy nie miał pozwolenia na sprzedaż 
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MESSIAHa po tak niskiej cenie i gdy szefowie Virgin dowiedzieli się o tym 
fakcie, dostali piany na ustach i zdecydowanym ruchem zablokowali cały 
interes. Po prostu bali się, co zresztą zrozumiałe, reeksportu taniego MES- 
SIAHa do krajów Unii Europejskiej, tym bardziej, że gra miała się ukazać 
w wersji angielskiej, wbrew wcześniejszym zapowiedziom. Te informacje 
pochodzą jednak ze źródeł anonimowych i nie potwierdzonych, dlatego mi- 
mo iż niektóre brzmią dość prawdopodobnie, na razie nie można fch przyjmo- 
wać za oficjalną wersję wydarzeń. Na tą będziemy musieli chyba poczekać do 
EJ i pierwszych dni po targach. Póki co: MESSIAH miał być, a go nie będzie. 
Czyli prawie jak w ruskim cyrku. 





Natomiast 27 kwietnia, również w czwartek, w restauracji Nautilus na- 
leżącej do dziennikarza Wojtka Jagielskiego, konferencję zwołała konkuren- 
cja CD-Projektu. Właściwie to aż trze firmy: dwie stare i jedna nowa. Te pierw- 

sze to Mirage Media i IPS Computer Group, a ta no- 


wa— IM Gratp, czyl 
twór, jaki dopiero co 
powstał w wyniku fu- 
zji dwóch poprzed- 
nich. Tym razem te- 
mat nie jest ani 
przez chwilę kontro- 
wersyjny — Mira- 
ge potrzebował szma- 
lu, IPS poszerzenia 
asortymentu, dogadali się i już. W ofercie IM Group pojawią się gry takich 
zagranicznych wydawców, jak Electronic Arts, Eidos Interactive, 3DO Com- 
pany, Empire Interactive, Novalogic Ltd., Lego Media, Codemasters, Emme 
Interactive i Titus Software. Sprawa ExtraGry przewinęła się oczywiście tu 
i ówdzie w rozmowach, ale żaden komentarz nie rzucił nowego światła na 
tą zagadkową sprawę. N 
jej wyjaśnienie chyba po- 
winniśmy poczekać aż do 
pierwszych dni po targach 
E3, więc pewnie napisze- 
my o tym dopiero za 
miesiąc, ale rzućcie okiem 
na naszą gorącą relację, 
może już tam uda się prze- 
mycić kilka szczegółów. 
Dbecny tu i ówdzie 


Piotr Pawlak 
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CHARACTER Name 
Sekator 


PORZ CEONAĄWCTWA 
NECREMANCER 


SuuWneNING UNORĄD LIUNICNK ASD. _CURSING 
BIŻ ENAMIES ARĘ HIS SPĘCIALYIGE. 








Po wielu miesiącach obgryza- 
nia paznokci z ciekawości i wysłu- 
HWATUEREPETYYT ONCE 
tów o przełożeniu daty PEUIEJ 
WANESEEL YE GIENICASWIE 
WIE AWERZZĄCZKY JO WCEJCNE 
nej z najbardziej oczekiwanych w hi- 
storii gier komputerowych. Zawie- 
ra ona tylko jeden z czterech epi- 
zodów, umożliwia za to normalną 
grę wieloośobową na Battle.net 
i to wszystkimi pięcioma posta- 
ciami posiadającymi pełne rozwi- 
EHEKCYAYCJEWWC YCH 
nie dość dokładnego wyobrażenia 
o finalnej wersji gry. 





WESEERAWSKANEKNEZETNEWNA 
pada najlepiej. Różnice pomiędzy 
DIABLO a sequelem, w chwili obec- 
nej oceniam na jakieś 30 proc., a to 
niestety zbyt mało. Co prawda wy- 
dawcy usilnie powtarzają, że to tyl- 
ko beta i pewne elementy mogą 
|EYWEKICZCNAWEE LENE 
EEEE EBNAEZNEJ zzz 
tą wersją pracował przez ostat- 
WELUCAGIAKOWYZZZYGNESEE 
ce nie dokona cudów (tyle czasu 
pozostało do oficjalnej premiery w mo- 
mencie rozpoczęcia zamkniętych 
beta testów). Chyba że wydaw- 
ca planuje znowu nie dotrzymać ter- 


LIINAKNE 
EIEKIEU TN 
logiczne, gdyż 
tak wielkie 
produkcje uka- 
zują się raczej 
(EWY ZANCH 
Co dosta- 
liśmy na dzień 
UFACJEJCYA 
Znacznie po- 
prawiono wygląd wszelkich statycz- 
nych obiektów znajdujących się na 
planszy — są teraz dużo większe 
i bardziej dopracowane. Uzyska- 


no również efekt, 
HEMAWELAZIE 

nymi dzięki zmiaie 
WELUSHW NY 
WARE CZA) 
położenia względem postaci: Szcze- 
ROMIERSENENOZEWNEJETERNTE 
dynki, do których można teraz wejść 
i spenetrować je. Postacie graczy 
KOWNEZAWCEGEEMNCZEJCYZW OH 
lorowe) ...dopóki się nie poruszą. 
Wtedy zaczyna się dramat — fe 
kilka klatek animacji, jakie zafun- 
dował nam Blizzard, to chyba ja- 
kiś żart. Dokładnie w taki sam spo- 
sób zachowywały się postacie w pierw- 


> 












szej części gry. Potwory również 
poruszają się tak, jakby chciały za- 
mordować nas śmiechem. 
Podziemia także niewiele się zmie- 
WAD ELEIEWAUCHZJW EEE 
rze”, spore "sale", bardzo rzad- 
ko jakiś szczególik i to wszystko. 
DELETE WEWZZENNEJ CHE 
miast nowa mapa, na której 
oprócz ścian, wejść itp. widnieją 
teraz również ciała poległych bo- 
haterów, świątynie, domki itd. 







EWS NEGKZIETNEJNA 
większyła się aż tak bardzo, jak gło- 
szono to w zapowiedziach prasę- 
wych. Owszem, otoczono ją pali- 


EE OJSPYCERZIETNNE 
elementy można policzyć na pałcach 
obu rąk. Trzeba również powiedzieć 
jasno o tym, że podróżować pomię- 
dzy poszczególnymi wioskami ('epi- 
zodami”) będzie można tylko w jed- 
ną stronę. Pojawiające się więc od 
|ESWZEN MCZ ONZ 
pieniędzy dzięki handlowi że skle- 
pikarzami z różnych miast trzeba 
włożyć między bajki. 


Warto zwrócić uwagę na skrzyn- 
kę, w której każdy z graczy będzie 
mógł trzymać do 50 tys. sztuk zło- 
ta oraz przedmioty mieszczące się 
normalnie w 3/4 jego plecaka. Ku- 
|EWEEWLOJELCNI JANE 
wartość zależy od tego, który z gra- 
czy go otwiera, Dlatego też, mi- 
mo że postać nie nosi żadnych kluczy, 
nikt bez użycia cheatów nie ukrad- 
LEZAEIWA GGYZECNWANKCH 
rzystać tym bardziej, że teraz po- 
stać umierając zostawia "przy cie- 
le” nie tyko wszystkie przedmioty, 
O EOWINEAKICZOENCYZEAWE 
cić i odzyskać ciuchy trzeba prze- 
cież uzbroić się. Skrzynia jest ele- 
mentem zastępczym za głośno za- 
powiadany "Guild Hall”, w którym 
LEJELZESI NCT HTN 
takiego nie ma w becie | nie bę- 
dzie w wersji finalnej, być może po- 


jawi się z którymś patchem. 


WZA OAZIE 


ście jest sporo większy. Podzie- 


lona go na obszary, po których gra- 


_sują różne potwory, oraz na któ- 


WOZIE CWENECAWZERENM 
płytkich, kilkupoziomowych dun- 
OEIWA OKEJ EALUS 
ka, więc w każdym z czterech epi- 
zadów znajduje się mniej więcej ta- 





ka sama liczba plansz, co w całej 
yz PEORTO NOZ WY CYZE 
nie, gdyż teraz mając już bardziej 
zaawansowaną postać nie musisz 
WYZEKHOE KSZO WIZA NEA 
kałe przez potwory ginące od sa- 
mego podmuchu twojego miecza, 





* 





tylko od razu możesz przejść do 
walki z godnym przeciwnikiem. Jest 
to rozwinięcie idei alternatywnych 
SEFLOT OZ IFAC FAJ E 
JIS O EJKAWIEWIENPZAYZWCE 
ką znajdujemy w becie DIABLO li, 
GEAWAKA LZH Gr APAWYAZJEE] 
to kapliczki, które trzeba odwie- 
dzić. Potem, gdy wrócisz do 
miasta, wystarczy tylko wejść w te- 
leport, by przywołać listę "zaliczo- 
nych” check pointów i móc prze- 
UEEHSCIENAEEWZZNE M 

Uzbrojenie postaci jest do- 
KEWIEJEN EZ CENNE 
syłam więc do poprzednich arty- 
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czych może na poczekaniu stwo- 
ZOIECHWEKZWNJCZAGAE 
trupów i poszczuć nią wroga. 
Trzeba również przyznać, że po- 
tworki w DIABLD il zapowiadają 
się dużo ciekawiej, niż w części 
WEWSZWKOWEE ZJ TWEYZE 
mani, nekromanci itp., którzy oprócz 
standartowych ataków na odle- 
głość i/lub walki wręcz mają 
WWSANCEIEW ECA 
ności, np. wskrzeszanie swoich 
pobratymców. Spodobał mi się rów- 
nież pasek energii symbolizujący 
EIZO WYYC AGEEEGOKYTNYCH 
Po testach wersji beta DIA- 
BLO II odniosłem wrażenie, 
'e Blizzard przekładał tak 
WEST NENA 

gdyż przeznaczył ją 

dla młodych gra- 

czy, którzy co 

prawda wyro- 

Śli na legendzie 

DIABLO, ale 

ż MEW EEE 
EWZWONYZE) 

MED YAEJIE 








- stąd qieduże 
różnice i znika- 
my poziom 
trudności. Wie- 
lokrotnie zda- 
WAG 
EWIEKICUNCE 
łe wyposażenie 
U EWEWNEIGIĄ 
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| 
z 4 kutów z cyklu "Horyzont" poświę- — Uczyniły one postacie walczące wręcz 
| - sonych DIABŁD If, a zwiaszczą do _ bardziej skutecznymi w stosun- 
% u 5/00. Zmiany w ekwi, „ku do magików oraz bardziej przy- 
Ż jęly nieznacznie | 9 
__ grywki,. np. nieot”gicżne buty 
oprócz tegóy że dodają AC, $po- 





postaci przypomina wo- _ kaźląznich jest ciekawa i wszyst- 
ZIE spi ktegęyjogai Staminy  -joV ięs'amlejętności Mi- „Piłtrają swoje mPlsce w dlru- 
podczas biegu. C- Be Sza siłę wszystkich bz POSSAW ł 
podczas walki z potworami Llega '  haterów znajdujących się. w 7a- 
się rzadko i na krótkie dystanse. <bliżu. Dzięki zdolwaśći Player. 
(dobleganie do magów i łucznik gy jegs zasaby wie zą systematycz- 
r „nie przetwarzańe na punkty ży- 
cia, GO wydatnie zwiększa jego on- 

-_ porność ua ciosy. Umiejętności 
WET WWCZECHENNNS 
SEEKOENOOUWAW NASZE JES 






kc: 








kmn (warte [DOS 


YGU FEEL REALTHY. 


"KAWAG ko 

W. LH „ mu zdolności bojowe magów są 
54 — bardziej proporcjonalne do ich po- 

N SZONPENICZECNA OCH NY EE 


la. Duży plus. Kupowanie ksiąg ma- 
gicznych w celu nauczenia się z nich 
zaklęcia to już przeszłość. Teraz 
możesz jedynie zdobyć scrolle i to 
tylko z podstawowymi czarami, jak 
"|dentyfikacja przedmiotów”. 
Można je co prawda "przepisać" 








itp.), a jeśli spotkasz PK, to wal- 
ka rozegra się w ciągu kilkunastu 
sekund — jeśli zdecydujesz się na 
ucieczkę, to i tak o powodzeniu bę- 
dzie decydowała szybkość łącza. 

Zupeiną rewolucją okazały się 
natomiast drzewka umiejętności. 


UWEEYZNEORECENNJNCZECNES 
cały inwentarza, ale i tak można 
|EMOE OBY LOW GALENA 
bę razy. Muszę przyznać, że po- 
WZROÓWDJELCAENE (EGOCYEE 
LIMEJEK ANEL LCEJNCNA 
dza się on bardzo dobrze. 


żynie. Paladyn (i jego Hoły Bolt, zna- 
ZAD ZENOCYCENE c erzicje 
w starciu z umarlakami, barbarzyń- 
ca rozniesie na strzępy wszystko, 
WYEWTELECHWWEJCYE IS 
ska, nekromanta zaś posiadając ca- 
łe drzewo umiejętności przywoław- 


postać na bardzo niskim poziomie, 
bez problemu walczyłem z potwo- 
rami na gołe pięści bez pance- 
rza. Cóż, miejmy nadzieję, że wie- 
EEENENWAEEZPZNEWNEZICH 
EZIO CZE EC 
nadzieje okażą się płonne. 
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o robią gracze, kie- 

dy akurat nie gra- 

ją? Czekają. Na 

co? Na nowe gry 

oczywiście. W tej 

chwili prawie wszy- 

scy zjednoczyli się 

w Wielkim Oczeki- 

waniu na DIABLO 2. 

Pewnie przed 

gwiazdką dostaną swoją wyma- 
rzoną grę. Ja jednak od momen- 
tu, w którym włączyłem betę GRD- 
UND GONTROL, czekam również 
na tą nową strategię Sierry. 
Nowe RTS'y wyznaczają dość 
ciekawą drogę rozwoju. Większe 
moce pecetów umożliwiają two- 
rzenie trójwymiarowego terenu 
walki, co z kolei wymusza stwo- 
rzenie innego rodzaju jego ob- 
serwacji i kontroli. RTS przyszło- 
ści to swobodnie latająca, ste- 





rowałna kamera, której okiem 
śledzimy rozgrywkę. Pomysł to 
przyjemny, jednak wymaga ide- 
alnie dopracowanego interfejsu. 
Gdy „międzymordzie” slabe, za- 
miast lepszej kontroli jednostek 
pojawia się chaos i okazuje się, 


PNE POKOL 








CONTROL 


że zamiast grać, przez cały czas szukamy swoich jednostek. Tego 
błędu chiopaki z Sierry unikają z wrodzonym wdziękiem: w GC swo- 
bodnie latamy nad polem walki, obfitującym w dużą ilość ślicznych, 
szczegółowych modeli i tekstur, a przy okazji nie gubimy się ste- 
rując armią. Kamera jest zawsze tam, gdzie być powinna, a ste- 
rowanie naszymi żołnierzykami to prawdziwa przyjemność. 

Choć mamy do czynienia z „full 3D", grafika nie jest przepakowana 
niepotrzebnymi fajerwerkami. Autorzy poszli na kompromis: w zamian 
za dopracowanie tyłko niektórych efektów świetlnych odsunęli od nas 
odwieczny dylemat: czy kupić grę, czy może nowy hardware? Efektem 
końcowym jest ładna gra, o dobrej grafice i rewelacyjnych efektach wi- 
zualnych, pomykająca na sprzęcie obecnym już chyba w każdym domu. 

Zamiast średniowiecznych dziadków 
wymachujących laskami czy mangowych 
mechów dostajemy pod rozkazy futu- 
rystyczną armię o bardzo rozsądnym 
potencjale i wyglądzie, technologicznie 
tylko trochę wyprzedzającą dzisiejsze 
wojsko. Walczymy klasycznymi czołga- 
mi, piechotą, 
artylerią, lotnic- 
twem i wie- 
życzkami. „Świe- 
ża krew" w GC 





to przede wszystkim „fabrycz- M 
ne" łączenie jednostek w plu- 
tony mające odjazdowe nazwy 
i statystyki wyjęte chyba 
z piłkarskich menadżerów. Każ- 
dy oddział można przed wal- 
ką wyspecjalizować, wybiera- 
jąc mu jeden z kilku rodzajów 
broni i specjalnego wyposa- 
żenia oraz modyfikując para- 

















metry qpancerzenia, szybkości czy 
siły ognia. Daje to duże możliwo= 
ści zindywidualizowania armii. War- 
to równiez wspomnieć o tym, że 
opancerzenie naszych jednostek 
jest różne z przodu, tyłu i boków, 
co liczy się przy manewrach oskrzy= 
dlających i walce w okrążeniu. 
Sama walka jest bardzo wido- 
wiskowa, a oprócz tego wyma- 
ga sporego zaangażowania w tak= 
tykę. Wszystkie górki 1 inne 
przeszkody utrudniają prowadze- 
nie ognia „na wprost”. Można to 
wykorzystać, ustawiając swoje jed- 
nostki ra górach lub bombardu- 
jąc z daleka artylerią. Bo stan- 
dardów należy juz reguła „na każ- 
dą jednostkę jest antyjednostka”, 
co wymusza tworzenie grup 
o uzupełniającym się składzie. 








Myślę, że GC będzie du- 
żym przebojem i da spo- 
ro zabawy nie tylko w kam- 
panii z komputerem, ale 
również w grze wielooso- 
bowej, co jest ważne, gdyz 
sycący multiplej wielokrot- 
nie przedłuża 
życie gry. Na 
GC warto cze- 
kać. Zwłaszcza, 
że pewnie zno- 
wu przesuną 
premierę DIA- 
BLO 2... - 
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Psycho Cireus 
WIEHEWENERNEZ 
drujących dusz, 
brama pomiędzy 
bytem a niebytem. 
Strzegą jej Starzy — półbogo- 
MIERWELEJ IANA CWA 
łami. Niestety, na skutek pew- 
nego zdarzenia Starzy tracą 
swą wladzę i co gorsza — zosta- 
je poczęty potwór, który ma spra- 
WIIEWATAG OZ JEZ) 
Koszmarne Dziecko. Jedyną szan- 
JED EGENELOŁCEW ANO 
WZSZOEAWWEKJEEN PAY 
madzenia wszystkich części zbroi 
Starych. Ponoć tylko w taki spo- 
sób można zwrócić władzę tym, 
OO PAJCEWEWIWEIKIECEE 
ścić do narodzin Kośzmarnego Dziec- 
ka. Oczywiście to niewdzięczne 
zadanie ma wykonać gracz. 
GENELCWYHNWNWICEZH 
jak tylko klasycznym 3D-shoote- 
rem FPP Ostatnio na rynku gier 
panuje tendencja, aby w jednym 
produkcie tączyć cechy kilku ga- 
ZEW EEZEJELSLEJWIELS 
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LL BU NIGHTMARE CHILD 


zaj. OSY -N5 SU SAN A 


UERS CHEN EZ LOWILCEU UC 
[ETS OE DI CULOWLUCYCWIOY ZLOT 
To nie będzie gra o kapeli KISS. Z drugiej strony, 
jeśli przypomnimy sobie gry traktujące o zespolach 
muzycznych (ED HUNTER i QUEEN: THE EYE) to mo- 
EJEWOBELOCOWNEOW CEO 
WEOLOLEONEWUTOWLSJAO EH U EUECH 


tym samym co gra tytułem. 


ZZREWCLEGZZ WNN) 
zdecydowanie odżegnują się od 
tego trendu. "Chcemy nawiązać 
do czasów zręcznościowych 
strzelaninek w stylu DOOM” twier- 
dzą reprezentanci Third Law In- 
teractive, producenta gry. 
Fanów krwawych jatek na 
pewno ucieszy fakt, że arsenał, ja- 
ki zostanie oddany do ich dyspo- 





zycji, ma szansę stać się najlep- 
szym i najbogatszym w historii 
WESDZELCECWEWIELCHWIET ZE 
ści: broń sieczną i długodystan- 
sową. Trzeba nadmienić, że ta pierw- 
sza wcale nie będzie tylko zbęd- 
nym balastem — jednym 
machnięciem topora można bę- 
dzie przeciąć aż czterech przeciw- 
ników. Z drugiej grupy największy 
zachwyt powinien wzbudzać Ze- 
ro Cannon — coś pomiędzy kwa- 


kowym nailgunem 

i railgunem. Będzie 
też Magma Cannon, 
WZTEW NOE) 
bardzo gorą- 
KAUNNNELCH 
mi. Dopełnie- 
|tELLUNIK JLEY2 
tunku ma 


być tak- i 
<A 





ERC 





że coś w rodzaju bicza Indiany Jo- 
nesa, tyle że ten oręż będzie zakoń- 
czony czymś metalowym i ostrym. 
Gra będzie działać na silniku Li- 
thteoh, na który licencję zakupio- 
no od firmy Monolith. Oczywiście 
będzie on znacznie usprawniony 
w stosunku do tego, co widzie- 
liśmy w SHOGO czy BLOOD 2. Dwo- 
ma zjawiskami, które choć tro- 
chę obrazują zakres tych zmian 
są niebo, które wygląda co naj- 
MEJ WELNEZELOWINCNEL 
w UNREALu oraz fakt, że w jed- 
UWOUENKEMENE UELE WYZEJ 
pojawić się aż GD patworów! Na 
jednym z filmików, które można 
ściągnąć z oficjalnej strony poświę- 
conej grze, jest właśnie scena, gdzie 
główny bohater walczy z całą chma- 
rą jakiegoś paskudnego robactwa. 
Wyglądało to mniej więcej tak, jak- 
WYSZKOW ELO LUIEEYZ 
O ETOYSZA EG CTN ALE) 
liczyłem dokladnie tych wszyst- 
kich stworzeń, ale wypełniony był 
nimi cały ekran aż po horyzont. 
Szykuje się więc gra bardzo ostra, 

a znawcy tematu podkreślają, że 
słowo "psycho", pojawiło się 
AS ENELNEMOZEWZAJEH 
OLO EMI UEUAEH 
EWA CYZE ZANE 
nie z planem, czyli jeszcze przed 
wakacjami. Chaciaż 

w tym całym 
cyrku nigdy 
nic nie wia- 
domo. > 


| ednym z projektów, które zro- 
» biły na mnie największe 
M wrażenie na ubiegłorocznych 
targach ECST, byta gra RL|- 
NE. Rozgrywać się będzie ona 
2 wX wieku w Skandynawii. 
Wcielimy się w rolę Ragna- 
ra — dzielnego Wikinga. Nie- 
stety, z jego ludem dzieje się 
coś niedobrego. ktoś postanowił 
zgładzić całą populację wojowników 
Północy. Coraz częstsze są krwa- 
we najazdy na wioski i inne formy 
eksterminacji. Plotka głosi, że za 
rzeziami stoi niejaki Conrack — wódz 
zamorskiego plemienia. Ra- 





gnar wraz z ojcem po- 4447 
stanawia złożyć "wi- 1 
zytę” Con- e ' 
rackowi yć Ę 

w jego RY HE ę| kip, 
twierdzy. > 
Nieste- Ą z 
ty, "m y 


pod- 


dróży tonie star 
tek, którym 
płyną i tylka Ba- 
gnarowi udaje 
się przeżyć. Postanawia konty- 
nuować wędrówkę. 

Głównym założeniem autorów gry 
jest uczynić ją prostą. Chcą spra- 
wić, aby układ poziomów i zagadek 
był czytelny, a cele jasne — nie tak, 
jak w innych grach, przy których więk= 
szość czasu spędza się na doszu- 
kiwaniu się tych celów, a nie na ich 
realizacji. Między innymi dlatego sce- 
nariusz RUNE będzie liniowy, poza 
kilkoma momentami, w których tą 
czy inną czynność można będzie wykonać na różne sposoby. 

Na oręż Ragnara złożą się trzy rodzaje broni — miecze, topory i mło- 
ty. W jednym momencie można nieść jedynie po jednej broni danego 
rodzaju. Chodzi o to, aby uniknąć sytuacji, w której bohater wyciąga 
np. ogromną włócznię nie wiadomo skąd. Bronie będą oczywiście róż- 
nić się siłą rażenia, ale nie ona będzie decydującym elementem poje- 
dynków — będą nim szermiercze umiejętności gracza. 


Kolejnym krokiem w stronę realizmu jest 
zmiana sposobu zdobywania nowych broni. 
Do tej pory leżały one po prostu na ziemi i cze- 
kały, aż główny bohater je podniesie. Teraz 
trzeba będzie nieco bardziej napracować się 
— żeby zdobyć coś nowego, przyjdzie nam 
pokonać jakiegoś przeciwnika. | słusznie. 





























Przeciwnicy Ragnara zasta- 
ną dokładnie admałowani na pod- 
stawie mitologii krajów skan- 
dynawskich. Gobliny, trolle, lo- 
dowe olbrzymy — to tylka 
niektóre z "żyjątek” zamiesz- 
kujących surową Północ. W ogó- 
le cały świat RUNE ma być dość 
mocno związany z tą mitologią 
i ponoć każdy, kto słyszał 
o przygodach Thora i Odina, za- 
kocha się w grze od razu. 

RUNE pomknie na silniku wy- 
wodzącym się z engine'u UNRE- 
ALA. Human Head — producent 
gry — do spółki z autorami UNRE- 
ALA ulepszają go tak, aby w chwi- 
li ukazania się gry na rynku wra- 
żenia wzrokowe zapieraty nam dech 
w piersiach. I rzeczywiście za- 
powiada się na nie lada wizual- 
ną gratkę — już podczas wrze- 
śniowych targów ECTS efekty świet- 
ne robiły spore wrażenie, 
imponowało zwłaszcza dyna- 
miczne oświetlanie komnat przez 
migoczące płomienie pochodni. 

Gra będzie należeć do mod- 
nego ostatnio gatunku gier TPP 
action-adventure. W przecią- 
gu ostatniego roku kilka ta- 
kich gier okazało się mniejszy- 
mi lub większymi pomytkami. 
Między innymi dlatego, że ich 
autorom zdarzało się nieco prze- 
kombinować w tym lub innym 
elemencie. RUNE ten błąd 
chyba jednak nie grozi i dla- 
tego wypada z nadzieją wycze- 
kiwać premiery gry, zaplano- 
wanej na okolice wakacji. 
Miejmy nadzieję, że mroźny po- 
dmuch z krainy Wikingów zła- 
godzi nieco letnie upały. % 
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1 Pisy 


Porzucenie serii z takimi tra- 
dycjami jak WARLORDS byłoby głu- 


potą. Kto jak kto, ale firma SSI - 


to wie. Wydaje niezłe gry, ale przy 
okazji można wiele jej zarzucić, na 
przykład pazerność przejawiają- 
cą się drenażem portfeli 
graczy za pomocą rozmaitych 
Data Disców, wersji De Lu- 
xe itp. To, że ukaże się ko- 
lejna gra cyklu WARLORDS. 
było bardziej niż pewne. 

Produkcja ta nazywa się WAR- 
LORDS BATTLECRY. Odrzuce- 
nie starej numeracji ma sens, 
gdyż to. co zobaczymy na na- 


1Bt g 


roiryt» 


Use Lzrt Cuck tb sLtfCE pRIIEE 
VSC RIGHł+ CLICK, te GEGELECH RRZUES 


wać wielu starszych graczy. WB 
będzie RTS-em. Nic dziwnego — 
gry wymagające intensywnego wy- 
tężania szarych komórek nie 
sprzedają się dziś zbyt dobrze. Na 
szczęście nie będzie to zwykła, od- 
móżdżająca sieczka w stylu DARK 
COLONY. Gra zachowa prawie 


wszystkie elementy RPG serii - 
- wybierasz swój fach. Potem przyj- 
dzie pora na specjalizację — np. 


WARLORDS, a niektóre z nich zo- 
staną nawet poszerzone. 
Najważniejszą postacią w grze 
jest bohater — jeśli zginie, koń- 
czysz zabawę. Na szczęście uczy 










szych monitorach, może zaszoko- - 


się on przez cały czas i już po - 
kiłku bitwach jest niezły. Jego - 
rozwój jest bardzo interesują- : 
cy. Na samym początku wybie- 
rasz jedynie rasę, imię i ruszasz 
w bój. W czasie walki otrzymu- - 
jesz punkty doświadczenia, 


REGULAR  AkmiEg 
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awansujesz 
na © po- 
ziom i wte- 
dy spośród 
profesji 

czarowni- 
ka, wojow- 
nika, rzezi- 
mieszka 

i kapłana 


czarodziej może zostać nekro- 
mantą, iluzjonistą itp., rzezimie- 
szek mordercą, itd. Później 


dopiero przychodzi kolej na 


' rozwój cech i umiejętności. 


Stopniowa specjalizacja to do- 
bry pomysł. Nie dość, że ureal- 


nia rozgrywkę, to jeszcze czyniją - 


ciekawszą i pozwala lepiej dobrać 


_ bohatera do swoich upodobań. Na 
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przykład po drugiej bitwie w kam- 
panii, w której jest bardzo mało 
wrogów, decydujesz się zostać ma- 
giem by niszczyć przeciwników w po- 
jedynkę potężnymi zaklęciami ze * 


9-0:0:6: 








- znacznej odległości. Na trzeciej plan- 


szy widzisz jednak, że taktyka „na 
Rambo" nie jest zbyt dobra i mu- 
sisz mieć wsparcie armii. Decy- 
dujesz się zostać summonerem, 
który w parę chwil przywoła 
stworki, lub nekromantą, który wie, 
do czego służą szczątki zabitych. 

Niezależnie od wyborów, jakie 
dokonasz, twój bohater będzie po- 
siadał wiele bardzo cennych umie- 
jętności, jak przejmowanie wrogich 
(np. baraki) i neutralnych (np. ka- 
mieniotomy) budowli, będzie potra- 
fil też wznosić wlasne budynki. Dzię- 
ki temu nie trzeba wszystkich ru- 
chów taktycznych podporządkowywać 
bazie i co więcej, można przenieść 
osiedle gdzie indziej i zdobyć tam 
rzeczy potrzebne do rozwoju. Sy- 
tuację taką jeszcze bardziej ułatwia 
fakt, że struktury dostarcza- 
jące surowce zaczynają pra- 
cować zaraz po przejęciu, nie 
potrzebując żadnych tragarzy 
ani pracowników. Go prawda 
jeśli np. do kopalni złota ad- 
delegujesz kilku chłopów, to 

















będzie ona pracowa- 
la szybciej, ale to tyl- 
ko dodatkowy plus. 

Dostarczona do re- 
dakcji wersja beta WB 
jest bardzo miodna 
i wciągająca. Sporo 
tu co prawda błędów 
i niedoróbek, silnik 
również nie jest 
zbyt dopracowany, 
przez co gra potra- 
fi nieprzyjemnie zawiesić się, ale 
pamiętajmy, że wersje beta wy- 
puszcza się po to, by wykryć i wy- 
eliminować błędy. Jeżeli elimina- 
cja uda się, mamy hit. 









EDYCJA 
SPECJALNA 


Teraz w pudełku 
z grą znajdują się: 
* Piyta CD-ROM 
* instrukcja PO POLSKU! 
oraz 
* Oryginalna podkładka 
pod mysz 
k 


. Ogromny plakat 
z drzewem technolo- 
gicznym oraz opisem 
wszystkich obiektów 
występujących w grze 
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PRZEŁOMOWY 
ADULOWASUN INTERFEJS 
ŚWIATA I TECHNOLOGII OSZCZĘDZAJĄCY 
OGROMNE NOWE SZODACOWIIO 
PRZESTRZENIE: ROZBUDOWANE 
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'e /N L | 4 o W FE R" I DYPLOMACJI 

: : GRA WIELOOSOBOWA 
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KOSMOS I OCEANY 


W PEŁNI ANIMOWANA 
16-BITOWA GRAFIKA 
W WYSOKIEJ ROZDZIELCZOŚCI 


CAŁKOWICIE NOWE STRATEGIE, A W TYM 
WOJNA NIEKONWENCJONALNA 









Dowodź, broń i podbi Kolonizacja planet Taktyka i strategia 

Kieruj potężnymi armiami i podejmuj wszelkie społeczne, ekonomiczne Przetrzyj na całym głobie szlaki ludzkości. Zbuduj orbitaine kolonie Wykorzystaj miliony różnych strategii, aby podbić świat. Wzmocnij swoją 
i polityczne decyzje. Stwórz ponad 65 szczegółowo dopracowanych i przyspiesz rozwój swojego arsenału. Odkryj i wykorzystaj zasoby siłę militamą niekonwencjonalnymi środkami walki, takimi jak ataki eko- 
jednostek z 7000 lat historii oraz ponad 100 technologicznych odkryć. głębin oceanów, aby rozbtdówoć ogromne podmorskie imperium. nomiczne, propagandowe, terroryzm biologiczny i nawracanie religijne. 
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Dzięki Bogu na świecie istnieją jesz- | 
cze takie firmy jak SSI, które nie da- 
ły się zwieść pozornej przewadze gier 
czasoworzeczywistych nad turówka- 
LIECHENYOWERJCE ES 
brą robotę, dostarczając nam, kom- | 
puterowym genera- 


EGWOOJKAEWNY YCIE 

kie imperium kosmiczne. 
UAAEKWZACNIEKONEJYZ 

UEZŁEECEZDOWWWNNAAE 


ków nam odpowiadających, zacznie 
robić się naprawdę ciasno. Wte- 
dy zaczyna się wojna. 
Oczywiście hołdowanie starym 
zasadom rozgrywania strategii 
LEOPYESGWZNTWWNYASS AA 
korzystywaniu zdobyczy postę- 





go statku, podział surowców itd.), 
podczas gdy reszta graczy otrzy- 
ma możliwość zautomatyzowa- 
nia części działań lub powierze- 
nia komputerowi 











łom, nowych 
i wspaniałych gierek. Naj- 
nowsza produkcja $5I 
pod tytułem REACH FOR 
THE STARS nie jest by- 
najmniej symulatorem 
hollywoodzkiego „łów- 
cy głów", szukającego 
WKOCZZWISZNIE 
AEEEZIEACJENGONYCH 
oldschoolową turówką 


RE F+ C++ 
i m | = KODTŃ 


ULIŁADI 


T rr EE 
ZK mda Z 


GENACH 
UFZTIEWOWONHEH 
nauką i projektowa- 
niem. Strategiczne 
decyzje dotyczące za- 
SELIEWEWIENAJIH 
tów kosmicznych 
czy dyplomacji pozo- 
stawiono jednak nam 
i komputer nic tu nie 
pomoże. 








przypominającą tro- 

chę MASTER OF ORION II i inne te- 

go typu produkcje. 
AELSROWZEZWWCWE LUEICE 

rzycie, to zapytajcie kolegów z in- | 

nych planet) cywilizacja nie jest w sta- 


mamy dużą liczbę ras dysponu- 
jących różnymi technologiami 
oraz preferujących zupełnie od- 
mienn. warunki życia. Początko- 
wo bęcziemy więc zasiedłać róż- 









(4 





Against the Empire 


Alphą end Omega 
Ancient Knowfedge 
Blezing Stars 
PUSTĄ 

Enter the Sprnadoi 
- Frontal Assault! 

> Heavens Altre 


Baiid l. 


Populetion: wan (27) 





nie opanować kolejnych ik 04 
sualnych, w wyniku kt 


zh (OFLER 
planecie-matce robi sję dość tłocz- | ty, nie w 
no i trzeba WIZĘ a podbój ka- 
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„dząc sobie 
paradę, co 


AOSWETWETOENN EH) 
popisu naszym dyplomatom. Oo- 
EWC OWKAWEEWENIE 
nologie umożliwiające adaptację 


nooby pany u to my chce- | 


opanować wszystko, co się da, 












ge 


odmiennęagóradowisk WST 


pu technologicznego i RFTS wy- 
gląda tak, jak przystało na grę 
WALEC 0 UENOE 
Śliczne kolory i przejrzyste wie- 
OM GYEMOWNE CSKA 









odmie; 
różny 
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hardco- 


aury 
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re'owcy będą mogli ustawić do- 
AMINOWEAZH CUG 
produkcyjne, wyposażenie każac- 


a spia” 






JE) DE a 
ieślecho- ah otów nie tylko z mapy, 
[Ę i AGS z menu planet. Po za tn 


RFTS zapowiada 
się co najmniej dobrze. Już dziś je- 
stem przekonany, że za jakiś czas 
IOZJELCTWWICJEKOT OE RATE 
tegię-którą-skończyłem-bez-zasy- 
piania-w-międzyczasie. Jednak jak 


| to z betami bywa, gra nie jest na 


razie [miejmy nadzieję] pozbawio- 
4 pu „grakuje mi niektórych sta- 

6 RZANWNEWENEJIWA 
GEJ 






gra tem zo często wychodzi bez | 



















UZWCJESNAOCEH 
z niestabilnością programu i doło- 


DAUGNESZZWENIWETNYZIE 
je popularnością „Mistrza Oriona” 


96.014 %80E"ie produkcje tego typu. 
GETZ 
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EKELENCZTOGWEWA IGO ERICA WW WRC NH 
na pomysł stworzenia nowego telewizyjnego show, w którym 
widzowie na żywo mogliby śledzić krwawe zmagania ludzi z isto- 
tami nadprzyrodzonymi. Cel wprowadzenia tego programu, za- 
tytułowanego DEVIL INSIDE, był jasny — podniesienie oglądal- 
ności, jedynego wskaźnika realnie oddającego wartość danej 
stacji telewizyjnej. Mimo że akcja gry toczy się w XXI wieku, 
to przecież już dziś w telewizji istotna jest jedynie liczba wi- 
dzów wpatrzonych w ekrany. Dlaczego na przykład kilka lat te- 
mu wszyscy najlepsi bokserzy wagi ciężkiej woleli walczyć z An- 
drzejem Gołotą niż z Lennoxem Lewisem? Bo miliony ludzi chcia- 
ły oglądać może nie do końca skuteczny, ale na pewno widowiskowy 
styl boksowania Polaka, więc na pojedynkach z nim największe gwiaz- 
dy mogły sporo zarobić. Oglądalność przede wszystkim! 

Wróćmy jednak do DEVIL INSIDE show. Jego prowadzenie powie- 
rzono pewnemu przystojnemu blondynowi, który może mało wie o isto- 
tach nadprzyrodzonych, ale na pewno umie rozgrzać publikę, Po- 
nieważ tematem jego programu jest zabijanie, zabijanie i jeszcze raz 
zabijanie, ochrzcił się jako Jack T. Ripper. Rzecz polega na tym, że 
pan Ripper wysyła śmiałka, emerytowanego glinę Dave'a Coopera, 
w najbardziej podłe miejsca — cmentarze czy opuszczone domo- 
stwa, w celu eksterminacji wszystkiego, co się rusza, a na pewno 
UELGIZAST ANGABE RYCERKA NYMI ZAZE 
ERWINA EYWUECHNEGZAZ A AAA UEJEKZZECE 
nie przekazać na żywo przebieg wydarzeń w sposób jak najbardziej 
oddający dramaturgię sytuacji. Liczy się tylko krew, juha, czy co tam 
z zombie tryska. Jeśli Dave zlikwiduje jakiegoś potwora w sposób 
bardzo widowiskowy — otrzymuje premię. ! tak społeczeństwo ame- 
rykańskie dostało nową rozrywkę — zabijanie na ekranie. 

Grając w najnowszą produkcję Cryo zamieniamy się w widza oglą- 
JELENIE TWA BEZBRYCWICENEKORK NSG ZIE 
my Cienia — zamczyska, w którym podobno straszy” i w którym 
TNIE WEZWANI WIEWKWACNJECOW IE NALOT YETWAYE 
wiście, już po wejściu na teren posesji otaczającej Bramę na Da- 
ve'a nacierają całe hordy zombie pod różnymi postaciami. 

Autorzy gry zarzekają się, że zaprojektowali aż 40 rodzajów 
r OWAWNIENYLETTTZZENWAWIA CAKE ANY 
na pewno jest do czego strzelać. Wygląd danego z0m- 
bie jest determinowany sposobem, w jaki niegdyś 
wyzionął duchą. Są więc topielce, wisielce, oskal- 
powani, poćwiartowani, goście, którzy 
zginęli od nadmiaru prądu przeszy- 
wającego ich ciało oraz jedna re- 


DEWIUNSJ 
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podano na cękortalorzykm 


prezentantka śmierci naturalnej — 
babcia, która jest bardzo groźna, 
gdyż najczęściej dzierży w trupiej 
dłoni Uzi. Ożywieńcy różnią się od 
siebie jeszcze uzbrojeniem — 
WZSSWECKOWO CN HCNE ZZLCES 
POEICZWWNANCKUECZNOACE 
stolet. Najtrudniejszymi do poko- 
nania przeciwnikami są te zombie, 
które jako środka lokomocji uży- 
wają latających foteli — są szyb- 
kie i ciężko w nie trafić. 

BE WZTOWUZANEJEZRECLNINA 
tuł programu, DEVIL INSIDE, wziął 
się stąd, że wewnątrz głównego 








bohatera drzemie druga natura — 
demonicznej kobiety. Dave możę 
przemienić się w nieco anorektycz- 
ną laskę imieniem Deva. Odziana 
WAGIEZLEMIEWTKENOJCEALANA 
le ponętna, co groźna. Pociski, któ- 
rymi strzela we wrogów, pocho- 
dzą z jej duchowej siły. Moce te 
niekiedy się kończą, ałe Deva bar- 
dzo łatwo może zregenerować się 
wchłaniając dusze pokonanych. Oa- 
ve preferuje natomiast tradycyj- 
ne środki zagłady. Jego arsenał obej- 
IMEDEWENUEWEOGNEWZE 
go występujący również w wersji 
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— GRUAŹZŻNYISI 
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z tłumikiem), karabinek maszyno- 
wy, M-16, wyrzutnię granatów, 
tuk, miotacz ognia, a także kulę świa- 
ih: z WIEWEZSAOUCICN A 
sza, a jest w zasięgu wzroku. 

Garnitur ruchów głównych bo- 
haterów jest bardzo ubogi — żad- 
ne z nich nie potrafi wykonać na- 
WIERZYC WEOL ECE czy 
widać, że esencją gry, czyli tym, 


ca ma zapewnić roz- 
rywkę widzom pra- 
TOEIC 
Rippera, nie miały 
JECHEWIOWA 
styczne akrobacje 
WY WIEKU 
OERWALGNK GIG) 
WESZWENYANCIE 
|GNRUZYTENIE 
oprócz tych dynamicznych i wido- 
wiskowych sekwencji występują tak- 
że elementy (niemal) przygodowe. 
PACZTWEENYWYEWZIEJIENEO 
PI EZENCJECECEONYZIANAA 
FEI GOZAWWIEJEKTAW EIN 
WEJ EEARODWZWIESEJCUNE 
cyjny zestaw klucz — drzwi. 

Tu właśnie pogrzebane jest naj- 
WDCZEJNEHCHNEWECEKJNA 







nieustające komentarze pro- 
© / „A 















ODC ESEE EN S wadzącego show 
WELKZWW ENY CJNACIEC YI w studio. Są 
początku — klucz do drzwi wej- WGA WIEWCJUYZEH 
ściowych do Bramy Cienia leży WALEWE AGILA 
na prawo od nich, w małym ogród- w których nie 
ku, u stóp pomnika. Zeby go zna- WEIOJELES WE 
Jeźć trzeba albo wiedzieć, że tam wania się z ame- 
właśnie należy go szukać, albo mieć rykańskich pro- 


duktów, jak cho- 
HCHWJAJCHNA 
Cała gra jest 
swego rodzaju 
satyrą na ame- 
BLGIELENLOH 
[AZ ENUKA'S 
kład Jack T. Rip- 
OELOAMOLA 
kolejnym pojawie- 
niu się na ekra- 
WERKE 
mych zombie, 
ZUWAWY CEC NENYA EKY 
WZA LSA WIEGLEJNZIWCELK AK 
Kiedy to słyszałem, towarzyszyły 
mi mniej więcej takie same emo- 
HEWES OZ ELELUCHNIUR 
pularniejszego obecnie w naszym 
kraju teleturnieju, prowadzonego 
przez pana, któremu nie można za- 
rzucić nic prócz tego, że skończy- 
ły mu się teksty i którego pyta- 
nia w stylu "Czy to twoja ostatecz- 
na decyzja?” powtarza cała Polska. 
„| prawdę mówiąc nie wiem, czy 
SOUDAN ELNEJNNWA 
słów na teksty, jakimi mógłby 
"rzucać" Jack T. Ripper, czy me: 

że miało być to świadome naśmie- 
WEWEKCZE EWIE EEE 
sobu prowadzenia telewizyjnego 
show. Bo tak naprawdę przez głu- 
WENWEWAWANNEEANJ UNS 
wany klimat grozy wdziera się odro- 
Lina ironii, która nieco psuje cą- 
ACERO ZAENNEJUGA WEI 
nie całkiem, o czym za chwilę. 
O OTWWCELENZWNANY 
» . amerykańskiej, piętnowanym 
z SP OZZZDAJIA SJ WESCE NE 
j miotowe podejście do ludzi, bio- 
rących udział w takich programach 
EW IAA EONEMIENNONECZ 


strasznie dużo szczęścia. 





Gra podzielona jest na trzy ak- 
W AZZTSE CZUJE AGUCIEJCZAKIE 
ku pomniejszych części, co w su- j 
MEDEJEJEACHNZOWEMEJ 
WANEBCIAON UWE UC EN 
w styłu TOMB RAIDER, ale tro- 
chę rozrywki się znajdzie. 
*Najciekawsze w tej grze jest 
filmowe podejście do przed- 
stawienia akcji. Za Dave m/De- 
NEKWKPEWZOLNLETUZE 
dą któremu towarzyszą 














inne automatyczne 
kamerki. Całość ubarwiają 


uażkaaem=zmm 





że liczyć Dave czy Deva pa 
FEI GEW ENEI EWKA GEWY ZKU 
lakoniczne "Przykro mi”, Co prawda takich scen, 
ba — takich programów — nie uświadczymy 


jeszcze nawet w amerykańskiej telewizji, 
EEOOOOWWIANZTENOK AWCE 
runku jest bardza prawdopodobny. 
VAOYTNZCZANE NAOKO EH 
cyduje, to nie tylko komentarze Jacka T. 
Rippera, ale przede wszystkim fantastycz- 
na gra kamer. Dziesiątki niestandardo- 
wych ujęć, nej złym razem 
IE SŁEJIENY lki — te 
sztuczki "k opanowali 
do perfekcji. Kom majstersztykiem 
jest "stop-klatka” 
suje kulkę, któ 
SIENNEWY INY 
znajduje się jakieś 
dotykając jej, a wsz 












OWY RYZZPMWUEILGH 
* OTEWEJINEA 
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witującej razem z nim — ten właśnie mo- 
UEUAMENEW EEK EPE LIGIEJELS 
HEROJCZZNECZO WELON NA 
ro po chwili puszcza akcję dalej. Fakt, że krew 
wygląda wtedy jakoś niezbyt naturalnie — 
czerwone kulki tu i ówdzie — ale efekt i tak 
jest porażający. Trzeba tu dodać, że auto- 
rem gry jest mistrz komputerowych kamer, 
Hubert Chardeau, czyli twórca serii ALDNE 
IN THE DARK. Ta gra odniosła sukces mię- 
dzy innymi właśnie dzięki dramaturgii, wy- 
WPEENOKZZANECIALENOKCEZJ GEL ANM 
tam nie były one tak dynamiczne. 
Gra zapowiadała się rewelacyjnie i taka wła- 
ANEJ CEA UCIEZE EGZ TEE 
gB oczywiście mocnego Sprzętu, ale to 
dla nas — graczy — niestety żad- 


% na nowina. Jedyny problem, ja- 
„ó ki spotykamy, to te małe przed- 
mioty, które ciężko wypatrzyć. 
af Jeśli wierzyć dystrybutoro- 
WIA Z UELEDA WEJ 
— w naszym kraju DEVIL IN- 
SDATCZECWAEK KR 
Iszczonej i jako tzw. 
ExtraGra, czyli za 
29,90 PLN. Mówię 
] WEHIMIEWAIE 
gdyż po tym, co wy- 
OEWILCEWANTER 
OSZCZ 
projektem 
ExtraGry 
i MESSIAH'EM, 
należy być ostroż- 
nym z prognozami. 
WJENWJEWIGKAH 
HE CIZENOCEJ 
uda i 15 czerwca 
DEVIL INSIDE tra- 
OWENA 
sków i naszych 
komputerów. 
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„ Proszę państwa, co za emocje! Fi- 
| WELONEWES ZW ESIEN NY 
lon, łecz zaraz potem otrzymała 
strzałę w ucho od przerośniętego nie- 
toperza. Całą trójkę pogodziła latają- 
ba jaszczurka, ziętunymi glutami strą- 
cająn towarzystw”. Deprawdy, niesa- 
I WIEWZLENAWCAEO MCZ GW 
jednak me włączenie się do rażyrywki 
mistrza sprzed roku - przyleci na oygr% 
de'owanym lazsjącym dywanie! 

Nie jest to zapis narkotycznej wi- 

Z KZAWENCENWEC WELON 
A EEJOWAELENY KACZE WEWELCH 
w której bierzemy udział grając „= FL/VING 
EEAOSSANEJ EE OWCE SELELOTOS 

_ tyczna czy zrobiona dla jaj. To jak naj- 
„bardziej poważny FPP-shoater, ogra 

nymi garściami czerpiący Ż „Kejkć”, 
Jednak znacznie się od. jego tóżnią- 
ry Czym? Ano tym, że biorą w nim 
udział różnego rodzaju statki powietrz-. 
ne, latające Zwierzęta i innę: unoszą-| 


«grać Tureje 


aluż pó'kilky minutach spędzi 
nyc! ż FLYING HĘROES je 


jej autotzy. GUAKE | 





FH to zabawa składająca się +k 
GUY LEZA MZE 
źróżnicowanymi zestawa- 
mi erzeciwników i na.roz* 
maitych, mniejszych iwięk- - 
szych arenacb. |ie ma tu. 
GOWALEW COZ 
gracza - chodzi a to, MADE 
el, przygparzając 
sobie i klanowi chwały. 
"Rozgrywka sinol* player we 
FH wygłąda tah, żę przystę-. 
pujemy do UE ACIWA 
MUEIELNA prosby statek 
powietrzny: (a zwierzę) i iku- 


sta-: 
je się, z czegó. czerpali wzprce - 
(tadamij. a 
Podobna jest lis a abu "IEF. , 
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F 


| Świat Hysperi, przepeł- 
| piony magią, wyrafinowa- 

| ; + | ną technologią i groźny- 
W OOESFE RZE ERZE] 

| cztery KEWANLAA AGA 


NGJEZILEE ROWE 


, znich daje dostęp do spe- 

"4 eyficznych technologii, 

| zaklęć, statków powietrz- 

| nychi i lataj jących zwierząt, 

| różniących się na tyle, że 

"| walka w barwach każde» 

| go EU wygląda zupeł- 
(nie inaczej. 

| MAGION - Dumny klan 

| czaradziei wałczy pó to, 

| Ly pokazać piękno i stę ma- 

* gii, Mają najbardziej zakrę- 

| cane statki powietrzne - 

, czajnik do herbaty, dzie- 

PORAZ ATE ZYC) 








beczkę itp. Ich sprzęt nie 
nałeży da najbardziej ód- 
pornych czy śmierciono* 
śnych, jednak jest dość zróż- 
OW EDAWIWZACECJEEY 
szybkością | zwrotno- 
OPEAWEWJKNE GIGECH 
kawszy zestaw czarów, Dla 
IMUEKMOWACICWCEJĄALA 
Gł AlE 1 -Tendru- 

idyczny klan zajmuje się ho- 
dowlą gigantycznych pta- 
|OWANEEYAELCHARZEE] 


szybkie i zwratne, zaś ich 


branie należą do najbar- 
dziej niebezpiecznych. Dla 
obdarzenych refleksem. 

UZARD RAIDER - Klan 
twardych górali zamiesz- 
kujących jaskinie i brata- 





'mi latającymi jaszczurami. 


Gady te są mniej zwrot- 


ne od ptaków, jednak 4 


WY WZEYZ EREAWSŁALIGE 
łością. Dla wszechstron- 


nych, 
ONARYRZASEWISE 


mo iż imperium tego kla- 
nu dawno upadło, jego in- 


żynierowie nadał potrafią 
budować budzące re- |-. 


spekt machiny latałące, naj- |. 
częściej przypominające ste- 


rowce i wypełnione dziw- | 
nymi wynalazkami. Są to | 


NACEIZAAK NEUE 


rzene kolosy, mało zwrot- 
EEEE 


KOLE ECNEPOTE 
ną powoli i wymiatają, Dla 





.ce się nad ziemią wynalazki. Można więc 
> powiedzieć, że jest to strzelaninka w na- 
DEMA 3D. Warto od razu do-- 

dać - świetna strzelaninka. Dodatka- 

węjzachętą nięch będą stowa - gry te- 
go typu jeszcze nie było. 


|EGENSCZZGCH AWZ CIRYA 
SINAN ZAC PE KLEZ 
pujemy kiłka podstawowych broni. 


Z.takim wyposażeniem stajemy do 
serii UEWNO na:bardzo zróż- 


nicówanych arenach. Za:fragiiwy- - 


WEEWERELEKIEWICZ A 
rą przeznaczamy'na ulepszanie środ- 


ka lokomocji i broni. Z czasem po- 
NEKOECONONUNYWIEE 


cionaśnych zabawek i nawych 


statków powietrznych (lub zwierza- 


* ków, które także upgrade 'ujemy. 


W slmie jest tego 24 sztu- 
ki pojazdów powietrznych (po sześć 
na klań; a: każdy możn cztero- 
stoj niowo ulepszać), tyłe sa- 


<M10: bronić także częery stopnie 


apgrade' a i kilkadziesiąt EE 
YJACJKEYA specjalnych. umiejęt- 


mości, Dużo tego. I deb 


El Ia0095 
Sfartosokh 
5 FMS 

MI BM uaja 

EJ autin 


Pomiędzy kolejnymi. bitwarci 
lostajemy raz na jakiś czas zada- 
mie skstra, niż powiązane z głów- 
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LA), 
uczy: tion zdr. 


nym Turniejem. Czasem trzeba roz- 
walić jakiegoś bossa, czasem wy- 
zbierać porozrzucane skarby 
WA UCHYWYKZECEANNNEEYA 
GASZENIA ZONAMIEŚ CU 
plujących ogniem dział. A potem 
znowu kolejna bitwa turniejowa, 
aż do ostatecznego zwycięstwa. 

Niezależnie od tego, do jakiego 
klanu przystąpiliśmy (na początku 


ZS CELOWE OZI 


EE PEKINUCZEJTWACIEG WINO 
PGROWYCNEWONZWNCENNS 


ZWICCWU bitwami nasze po- 
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stępy, czasem służy ra- - 
EEEE SZAN 
z niego jest taki, że uczy 
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nas przydatnych czarów. Ta an zleca misje po- 
boczne i tłumaczy ich załecany przebieg. Wszyst- 
ko to szumnie nazywane jest kampanią. Nie mQż- 
na jednak mieć złudzeń - mimo tego, że ulepsza- 
my nasz ekwipunek i sami też awansujemy na wyższe 
levele, tak naprawdę zabawa we FH jest festi- 
MELNUEFWAPOEYGY NIEWA 

W drugim typie gry mamy możliwość wzię- 
cia udziału w pojedynczej bitwie. Sami ustala- 
WIERCENIE ZACIEE 
nia przeciwników oraz arenę, na której się ro- 
zegra. Także dla siebie wybieramy pojazd 
















PADZECZEWNIEWIE ENNY WIEZA 


że tylu opcji, Go w UNREAL TOURNAMEN, ale itak” 


EGZEMA NNEOEZEOW ZNA 
Podsumujmy gameplay FLYING HEROES. Aż 
cztery odmienne strony konfliktu gwarantują ogrom- 
ne zróżnicowanie rozgrywki. Wady i zalety po- 
jazdów poszczególnych klanów zbalansowane są 
PEKEGYUEM CG zejsc CZESANE 
ni nie budzą obaw co do jakości fragowania. Rów- 
WEZWANIE MIKE LEECHNETNN 
brze zaprojektowane, i co więcej, każda z nich 
wymusza nieco inny przebieg zabawy. Pełno w nich 
qóżnych dopalaczy i tajemnych korytarzy. 
Sama walka, przezta, że rozgrywana jest w po- 
wietrzy, jest wręcza niepowtarzalna. Trudno na 
początku przyzwyczaić się do jeszcże jednej płasz- 
czyzny ruchu (w końcu latamy, czyż nie?], ale 


1 branie, Potem po opanowa- 
zdecydować mu- = WEŁNY 
simy się na jeden 4: PONENE j zabawa okazu- 
> a. SEA Jm ruwzdńiy prdat. Tninzci A VaDaLO Bi SZW HK [200 OM) je sę być (m 
match da określn- ule erucja- 
nej liczby fragów, ESENA 
na czas, albo coś, „. wdfajlepszych 
co nazywam grą ef ePach. 
„w syfa” albo JES! to praz- 
4, berka” Jedem UWZEANA 
kle' wciągają 
ca, ale, wie 
WUULEPOJ 
ż miłośnik 
8 „kłęjka”. 










PA WZZEOLOWIEWIENISEEMICH 
letowó, co oznacza, ZE jest „za- 
reżony". Jeżeli przez określony 
czas nie dotknie innego zawód- 
CREWE WEW TEPEKFEKG 
że „zarażony” Jania, pomagając 
sobie czarafni, całą resztę zawudk 
ników, starając się zostawić na 
kimś „syfa”. Ostat- 
ni, który przeżyje, 
wygrywa. 
Jest oczywiście 
i multiplayer. Spraw- 
WIECIE 
strzeżeń - widać, że 
OEBDETEWNIE) 


Prońucent 
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TalonSoft/iiusion Softworks 


Wymagania minintalne. 
Pontiunt 166, 64MB RAM, 
akcolorater 3D 
my |<) Boskonała prywaloość 


Bioczego tylko 640x4867 


Zaskakojące są niskie wymagania $firzęto: 


„weFH. Nie ma jednak róży bez ógnis (tu z Bo- 


rei). Jedyną dostępną w grze rozdzie'czością 
jest, uwaga!, 640x461) Kiepściuchno. Resz- 
MAM ATE LOKOWANE 
UO WE WPZUEN CENE W PESEL 
MEEKEE GUAEEI CEE EEE ZAWICAE 


„mgiełki i odbieis. Modele pojazdów i anima- 


cje lecących zwierząt to robota zasługująca 
na podwójną pro ię. Efekty dźwiękowe i mu- 
zyczki - też pierwsza liga, Dłaczegowięc z roz- 
dzielczościami autorzy dali taką plamę? 


F- uważam za grę udaną i oryginalną. Na pew-. 
nie jest ons w pewien sposób nowatorska, ale 


czy zapoczątkuje nowy gatunek? Sporo załąży 
"6 internetowego odzewu graczy. . 
limo swej olmienności FH jest i tak jed- 
fą z „ajlepszych.gier ekcji na ryńka. Gdyby 
nis te idiotyczne, niske rozdzielczość, ocena 
byłaby jeszcze wyższa. 
Teraz wracam 96 Mojej la 
| ftającej beczki - trzeba 
- przetrzepać 0g0ny ptaszy- 
skom, a ze sterewców 
spuścić trochę gazu. 
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Korporacja Crayven potrzebuje Ciebie! 
Czysta akcja. Czysta adrenalina. 


Duże doświadczeni: w użyciu megeblesterów mile wódziam.. 
(Jajogłowych nie przyjmujemy) 
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Towarzystwo z lalonSoft do tej 
OWIZEGKI KENNEL 
godówkowo zorientowany odłam 
PKW AKE AUCHAN] 
MEEUEDEREECE ETU ES 
tian Gothic: Unification. Inne ty- 
tuły naznaczone logiem TS, co 
tu ukrywać, należały do klasy śred- 


niej, Czyżby ten sam los miał spo- - 


GIER ETAREL Gobi WE ak 





| Około 11 000 lat temu pokaź- 
ny meteoryt uderzył z impetem w Zie- 
i ESSENCE ONET 





tem aż do 1996, kiedy to NASA - 


oficjalnie potwierdziło istnienie 
A GENEWA OZAWY 
organizmów znajdujących się we 
wnętrzu marsjańskiej skały. Potem 
| UEGEOWICHNEWKO ZEG 
| wonej Planety - pamiętamy to z pierw- 


i wszystko staje się jasne. Ale ci- | 
cho, sza! Nie uprzedzajmy faktów. 





szych stron gazet. W 2015 roku > 
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z upiornymi n 
kańcami baz 
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bieństwo do ATC 
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EEEE GETIEOATAJATN UE 
ZENIIEROEWAWORIET ZANE 
Ziemię LAG strzępy transmisji 
radiowej, wraz ze złowrogim 
ostrzeżeniem „stay alone, stay ali- 


ve", inforn ujące o kłopotach 

















ki przygódówki 
ISZIGOIWE 
kę naszych trój- 
wymiarowych bo- 
haterów poruszających się po pre- 
COW ANECIGH ET 
POOSTWWEWZANU ESY) 
w przeróżnych miejscach statycz- 
nych kamer, co przywodzi skoja- 
rzenia z Resident Evil i Alone In The 


Dark. Sprawami scenariusza i dia- | 
MYZZEECENEUAUWYCHHE 


-fi Stephen Marley ietrzeba przy- 
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znać, że sprostał temu zadaniu na 
piątkę z plusem. Akcja trzyma nas 
w ciągłym napięciu i jeśli na po- 
czątku nie wiedziałeś po co zosta- 
| CERONOWEGIWAO sicie. 
kuj coraz to nowych pytań niż wy- 
jaśnień. Do kogo należy kobiecy głos 
zintra i dlaczego z mi- 
sji ma powrócić tyl- 
o dwójka bohate- 
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więcej niż jeden. 
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powoli, aby przy WSE de 
_ końcu nabrać niewia- PJ i (m5 
| rygodnego RUNS JAJ GG? 
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| TałonSoft tymcza- 
|E> ” Wymagania  minliałno: sem 
Dream, sze nam, skupić 
| akcolaratar 30 — s j EM 


odwiecznej bolączce twórców gier 
przygodowych. Programistom 
| Tałenów nie udało się ustrzec przed 
z góry narzuconą kolejnością wy- 


konywania czynności, tyle że zostało to 
zgrabnie ukryte. Ośmielę się nawet w tym 
WEEK EPE WENN CHCIAIE 
niowość ukryta. Dzięki równoczesnemu, 
acz osobnemu prowadzeniu trójki głów- 








nych bohaterów, co ma- 
WEFELNE NAWY 
LENWENAEE AE 
BZYZO A LENENCHH 
|GZOERANNECHNUNE 
AJUWIWEGIEKYAGE 
OWE EEEE 
PELIESUEJEJKAD PEER 
nie pełnej swobody 
OWZLIKDOEENNZYALEH 
GOWAUKATIANIELE 
HILWEJESCIERNENNNE 
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PZUNAWIERIELEOOWLSCENNEENNENE 
nak niezwykle zręcznie, można odnieść 
WIEZEJEWEEWNZWEAWNEZETEPENA 
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Drugim nierozerwalnie związanym z grami przyga- 
_ dowymi kryterium oceny jest jakość występujących 
Z AEZOJEAIELZKEWNEZENYWEHEH 
ale bez dwóch zdań - ich stopień trudności zwięk- 
sza się wraz z naszymi postępami. Autorzy nie 
UEUNOCZEZSKENOZ ZANO ELAGIENKGIA 
ETZ SEENAN EKZZ CAICOS 
zonego wysiłku, żeby dociec, co ma służyć jako 
kostka do gry na gitarze. Jaka że interakcja ze 
EWPOWENELWHENYZECIEKODNIEGE ZIE 
EAN NZCENZNWACEWIYZZNEKNYZJEENNE 
ZIWOENAWEPZEWNEWOIE OCENKA 
AES OWE ERZE NKZIEKEJEJ| 
przeminął z wiatrem. Nic bardziej mylnego. Du- 
ża liczba przedmiotów, które trzeba między so- 
WEWWAWENESGENNEWIEGO NOCNEJ UEFA 
stać użyte nie ułatwia bynajmniej rozgrywki. Gdy 
do tego z racji ograniczonej pojemności kieszeni 
TWWEKI EWESZENYK NYC ZWT NWEJEKETHI 
GEJE ZO CZYNY ZY) CZEIEJER 
że po cwaniackim uśmiechu nie został nawet ślad. 
ELSE WYEEZECTNWNENSEWANIERHO 
OZEZEENA ZN LEGZEJCOWOETAZNANYJYCKEGE 
mym początku wpadniemy na nie-do-końca-mar- 
twego członka pierwszej ekipy, który zarażony 
ZE EAŁKZNAWIEZENEENECWANNJEAWKENS 
ZENNETEGZOZOIEWIEJCER OCET EINNKAUCH 
DWJEWNKMOEAKECZEEKICOONIHNWAZAWA 
eye: RYZ NEKEOWAWCWYPZENNENEKIJAKANE 
|ENENELFENGWGZNENEENEJENKAZTNEE 
rozumiem po co dodano ten element, Z kolei seria 
ZE CEATKACOEERNZYN (EN EWICKEENCIEJAJE 
(GTEKUETMWAWEKZZEWNCGZZAKE WY EEN] 
MENTONEWTO ZANE KZ ZEHETIEAWANIELS 
tian Gothic ginie się bardzo często, Go z ograniczo- 
ną liczba save'ów uzałeżnianą od ilości odnalezionych 
KGNET O EJ EROZJI EZELOWIATECH 
WERIELECEKENEWEK OT ZENNEGZPYTHT 
zastrzeżeń - ale tylko jeśli chodzi o tła. Bezbiędnie 
yzPEFEWIOWANESO ZEE SENEKAAJIKEACYCH 
ny z porozrzucanych przedmiotów i mnóstwa innych 
szczegółów oraz nieodzowny mraczny klimat aż zmu- 
ZEDO WZEZOEOWIEICECELANIE NENA 
EGW ZCZZNYZZWCZEWI ZA NWNINNEH 
CERATO EEC EYE AZANWAJNKEA Z 
drzwiowa szafa ociosana siekierą. Mała liczba poświęconych 
nań poligonów nie jest niczym usprawiedłliwiona, szcze- 
EAEKZCERISIEENEWIWIOSENENIEMNNA 
stępującymi w grze. Doa tego zawodząca animacja 
ruchów, prześwitywanie teoretycznie niewidocznych 
OWIESOWANIC OWZNETEOW KIEJ ERZE LWA) 
EGEJEJEINOWINNIEIHZWA OCALENIE) 
dzięki muzycznej stronie przygody - dostojnej i ma- 
| ESEJ OWOCE EHZNNCJAZY NE AOSENE 
NEKMKAZACEJNEKENIEHOIERZEOA NIWIE 
EOERHNNEPENNE SOO OEJEJENEEL OMEN CAE 
nę. Śpieszę AWIEELUENELYCJERUEJCHNNCLANE 
|ELMEEECLOEMIEKZWANEWTANWEJEMEZE 
den sposób na grywalność i należą w tym typie gier 
AOEJTEWCAW A OSTATNIA AW ETNSEIOLEJA IK 
OKIECZANMSZWN EEN POECNEELSETREE 
SATAN NEEJEUOEKACIE SEO KAJNNCZCH EE 
nek. Ale pamiętajcie - stay alone, stay alive, 
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DOGS OF WAR 


olowa XXI wieku. Ludzie wy- 
ruszyli na podbój galakty- 
ki — daleko poza Uklad Sła- 
neczny. Na napotkanych 
planetach zakładali ogrom- 
ne bazy-kopalnie, które po- 
zwalały na dalszą kolani- 
zację kasmosu. Każda 
planeta była zarządzana 
przez mieszkańców, a ponad 
wszystkimi suwerennymi tere- 
nami stał Imperialny Rząd, 
którego ośrodkiem była Ziemia. 


Pierwszą kolonią założoną 
przez ludzi był Primus IV — wzór 
dla innych osadników, Pewnega 
dnia zjawiły się jednak potwory, 
Mantai, rasa inteligentna i agre- 
sywna. Zaatakowały ludzkie osie- 
dla bez jakiegokolwiek ostrzeże- 
nia. Niszczyły sprzęt i budynki, a na- 
potkanych ludzi albo zjadały na 
miejscu, albo zabierały do wylę- 
garni. Pamimo próśb o pomoc wy- 
słanych przez górników, Ziemia 
odmówiła militarnego wsparcia. 
Przez kilka lat trwała wajna pa- 
między mieszkańcami Primusa 
a krwiożerczymi Mantai, którzy 
ostatecznie zostali wygnani na nie- 
zamieszkałe obszary planety. Im- 





perialny Rząd skupił zaś uwagę 
na bardziej dochodowych koloniach. 

Wszystko uległo gwałtownej zmia- 
nie, gdy odkryto tajemniczy mine- 
rał SL-18, ogromnie przydatny przy 
produkcji budynków i sprzętu 
wojskowego. Mieszkańcy Primu- 
sa nie zapomnieli jednak o biernej 
postawie Ziemi podczas wajny, ogła- 
gili niepodległość i adcięli Imperium 
od dostaw SL-18. 
Część wydobytego 
surowca przehan- 


= 


dlowali innym pokojowo nastawia- 
nym rasom, a za zdobyte pienią- 
dze wynajęli elitarnych najemników 


WarMonkeys. Tym razem Ziemia | 


zareagowała i wysłała na Primu- 
sa IV zbrojną ekspedycję, żeby stłu- 
mić rebelię i przywrócić dostawy 
surowca. Zaczyna się wojna! 

Na początku zabawy z DOW de- 
cydujesz, czy chcesz wspomóc na- 
wego Imperatora w pacyfikowa- 
niu niesfornych górników, czy też 
wystąpić po stronie ciemiężonych 
mieszkańców planety Primus IV. 
Po ukończeniu gry obiema stra- 





nami konfliktu, będziesz mógł 
wcielić się także w dowódcę 
krwiożerczych Mantai. Imperium 
oferuje najbardziej zaawansowa- 
ne technologicznie jednostki, nie- 
stety w ograniczonej ilości, War- 
Monkeys zaś ustępują pola najeźdź- 
com pod względem jakości 
addziałów, aczkolwiek nadrabiają 
to zwiększoną liczbą wojska. 


Na początek radziibym skorzy- 
stać z opcji tutorial, która powo- 
lii przejrzyście tlumaczy zasady dzia- 
lania interfejsu, uczy podstawowej 
wiedzy o zarządzaniu podległym waj- 
skiem i regułach prowadzenia bi- 
twy. Jeśli jednak grałeś wcześniej 
w MYTH, to i bez tego powinie- 
neś czuć się jak w damu. 

DOGS OF WAR nie jest typowym 
przedstawicielem gatunku RTS. Za- 
sadniczą różnicą jest brak jakiej- 
kolwiek bazy, służącej do przero- 
bu SL-18 na wymierne korzyści w po- 
staci pojazdów bojowych czy 















piechoty. Jedynie rzadko 
dostępna struktura slużąca 
do naprawy jednostek zme- 
chanizowanych pomaga 
w zmaganiach z wrogiem. 
DOGS DF WAR stawia na tak- 
tyczną część zmagań — tu- 
taj nie wystarczy jak najszyb- 
ciej rozbudować bazę, uzbro- 
ić się po zęby i przeprowadzić 
frontalny atak. Niejedno- 
krotnie przyjdzie ci walczyć 
z przeważającymi siłami wroga, 
a jedyną przewagą będzie prze- 
myślana taktyka i plan działania. 
Zeby nedać zabawie jeszcze więk- 
szych emocji, podczas misji nie 
możesz zapisywać sta- 
nu gry na dysk. 
Jako dowódca w da- 
wolnym momencie 
możesz osobiście 
przejąć kontrolę nad 











wybraną jednostką. Ma ta swo- 
je wady i zalety. Gdy robisz coś 
własnoręcznie, możesz mieć 
pewność, że będzie to zrobione 
dobrze. Z drugiej strony, kiedy sku- 
piasz całą swoją uwagę na jed- 
nej jednostce, łatwo można cię 
zaskoczyć i trudniej będzie ci kon- 
trolować przebieg dużej bitwy. Im 
mniej masz jednostek, tym czę- 
ściej powinieneś korzystać z try- 
bu bezpośredniej kontroli, aczkol- 
wiek możesz ukończyć grę będąc 
przez cały czas tylko dowódcą. 









czerwiec 
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Przydatną opcją jest 


zamiana standardowego radaru 
w akno przedstawiające widok ocza- 
mi konkretnej jednostki. Łatwo mo- 
żesz wtedy ocenić, czy wszyst- 





kie oddziały mają wroga w za- 
sięgu, albo dlaczego twoje 
jednostki nie strzelają. 
Autorzy ciekawie rozwiąza- 
li sprawę dokonywania zasa- 
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dzeki ataków z kilku różnych stron. 
W każdum oddziale wydzielane zo- 
stały 3 zasadnicze strety: front, 
boki i tył. W zależności od tego, 


z której strony jed- 
nastka jest ostrze- 
liwana, szybciej 
bądź wolniej za- 
reaguje na atak 
i odpowie og- 
niem. Na dodatek 
przednią część 
większości pojaz- 
dów cechuje du- 
ża odporność 
na ostrzał nie- 
przyjaciela, a tył 
jest szczególnie 
wrażliwy. 


Res<t GH 


Bardzo miłą opcją jest doświad- 
czenie otrzymywane przez oddzia- 
ty. Kazda jednostka, która prze- 
trwa pomyślnie zakończoną misję, 
otrzymuje gwiazdkę (maksymalnie 
jest ich pięć], symbolizującą jej za- 
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hartowanie w boju. 
Co ciekawsze, to 
nie czołgi, transpor- 


stają doświadczenie, 
tylko ich załoga. Za- 
leżnie od potrzeb 
przed misją możesz 
zadecydować, gdzie przydzielić naj- 
lepiej przygotowaną załogę — do 
piechoty czy może do artylerii? Bar- 
dziej doświadczone ekipy szybciej 
reagują na działania wroga, cel- 
niej strzelają i lepiej wykonują wy- 
dane przez ciebie rozkazy. 
Jednostki piechoty zastały 
wykonane przy użyciu techniki mo- 
tion capture, chociaż biorąc 
pod uwagę ich rozmiary nie by- 
ła to konieczne. Jest to najwięk- 











sza bolączka DOW — niewielkie 
rozmiary oddziałów. Zaznaczanie 
mniejszych jednostek w czasie bi- 
twy bywa trudne. Oczywiście w tym 
celu stworzono opcję tworzenia 
grup i przypisywania ich kolejnym 





cyfrom na klawiaturze, jednak wa- 
da ta jest nie do ukrycia. 
Największe hity z gatunku RTS, 


tery czy myślwcedo- | jak STARCRAFT, AGE OF EMPI- 


RES II czy CSC:TIBERIAN SUN 


| o dziwo wcale nie były trój- 


wymiarowe. DOGS OF WAR 
z pewnością nie jest prekur- 
sorem gier podanych od po- 
czątku do końca w trzech ma- 
gicznych wymiarach, jednak jest 
kolejnym krokiem stronę pelnego 
3D. Jak dotąd połączenie dużych 
ilości trójwymiarowych obiektów 
z wartką akcją i inteligentnym prze- 
ciwnikiem wymagała monstrual- 
nego sprzętu. DOGS OF WAR jest 
dowodem na to, iż gry z doskona- 
łą grafiką mogą płynnie działać na- 
wet na słabszym sprzęcie. 
Ścieżka dźwiękowa to- 
warzysząca wojennym 
zmaganiom jest bardzo dy- 
namiczna, a niektóre ka- 
wałki wręcz hardco- 
re'owe. Szczególnie pa- 
dobał mi się podkład pod 
intro w wykonaniu same- 
go Fat Boy Slima — 
miło jest popatrzeć, 
jak chłopaki z piecho- 
ty uciekają przed be- 
stiami przy rytmicz- 
nej i porywającej mu- 
zyczce. Efekty 
dźwiękowe, choć już 
nie tak oryginalne, pre- 
zentują się przyzwo- 
icie i trudno się da cze- 
goś przyczepić. 
Reasumując — 
DÓW to trójwymia- 
rowa gra taktyczna o wysokiej 
miodności, sporym arsenale 
dostępnych opcji i w daskona- 
tej oprawie. Żyć nie umierać. A ra- 
czej żyć i nie dać się zjeść. 

















Pamiętacie, jak w COLIN 
McRAE RALLY po skończonej 
serii OeSów niecierpliwie cze- 
kaliście na wyścig równoległy, 
w którym startowało dwóch 
pierwszych zawodników z po- 
dium? Ileż to trzeba było się 
namęczyć, żeby wziąć w nim 
udział! Nie musisz już trudzić 
się zaliczając po kolei Odcin- 
ki Specjalne, aby przez kilka 
chwil pościgać się z czołowy- 
mi rajdawcami. Teraz masz moż- 
liwość wzięcia udziału w cy- 
klicznej imprezie organiza- 
wanej przez MICHELIN, 
polegającej na wyścigu 
równoległym najlepszych 
kierowców świata. Chcesz 
się z nimi zmierzyć? 

Do startów stajesz ty 
i cała śmietanka towarzy- 
ska rajdów samochodo- 
wych - powiedzcie mi tylko, 
gdzie jest nasz Hałowczyc? On 
by tam dopiero zrabił porzą- 
dek. Mniejsza z tym. Do wy- 
boru jest kilka wariantów 
rozgrywki, takich jak tre- 
ning, zawody jednodniowe, 
pojedynczy wyścig, czy 
w końcu Mistrzostwa. MIi- 
mo wielu wariantów razgryw- 
ki, wszystkie konkurencje roz- 
grywane są tylko na torach 


cyber 


niekulturalny 


zamkniętych, przezna- 
czonych do wyścigów 
równoległych. Nie zna- 
czy to jednak, że 
w grze nie ma ani adro- 
biny symulacji. Można 












































oczywiście 

ustawić większość 
podstawowych parametrów 
samochodu, takich jak typ apon, 
zawieszenie, które później 
wpływają na sposób zachowa- 
nia się maszyny na torze, ale 
nie zadowoli to wyrachowa- 
nych majsterkowiczów, któ- 


rzy więcej czasu spędzają pad sa- 
mochadem, niż za kierownicą. 

Da wyboru mamy całą masę au- 
tentycznych samochodów, które 
„Na co dzień” używane są przez pro- 
fesjonalnych kierowców. Moimi ulu- 


bieńcami 


nych od siebie torach. 
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czerwiec 


Mimo że na pozór trasy mają do 
pokonania inne, to w połowie bez- 
kolizyjnie wymijają się i wjeżdżają 
wzajemnie na pas do tej pory zaj- 
mowany przez przeciwnika. W efek- 
cie droga pokonywana przez każ- 
dego z nich jest identyczna, z tym, 
że kolejność odcinków jest odwrot- 
na. Tory zaprojektowano bez za- 
rzutu - są to oczywiście autentycz- 
nie istniejące trasy, pa których ści- 
gają się prawdziwi mistrzowie. 

Wspaniała oprawa audio-wi- 
zualna, otoczka zawodów orga- 
nizawanych przez MICHELIN 
i dość łatwy sposób kierowania 
samochodem sprawiają, że RALLY 
MASTERS może się spodobać tym, 
którzy nie za bardzo przepada- 
ją za samotną jazdą na czas, a uwiel- 
biają wyśrubowane do granic moż- 
liwości samochody rajdowe 


sąPEU- i współzawodnictwa. Gra przez 

GEOT swoje ograniczenie tematyczne 

306 nie jest może najlepszą pazycją 

MAXI wyścigową na rynku, ale jeśli w ne- 

szym stylu jazdy przede wszyst- 

iTOYOTA kim cenimy widowiskowość, to 

COROLLA jest to jedna z niewielu gier, w któ- 

WRC (mam rej może- 
sentyment do my spraw- 
hetchback'ów :)]. ITTYE dzić, jak 
Jazda na torze to skuteczna 
czysta adrenalina. jest na- 
RALLY MASTERS pa- ec | sza kozac- 
kazuje, że kierowcy - - ka jazda. 
startujący w poważ- | Fentinm Zig SOWBRAM, | Ba w ca- 
nych zawodach, „po go- | tej tej „Za- 
dzinach” też mogą CI bawie Mi- 
się dobrze bawić, | aa | strzów" 
również dla publicz- L©| o to wła- 
ności. Na starcie sta- www.rallymasters.com śnie cho- 

je dwóch rajdowców, dzi - nie 
ulokowanych na odgrodzao- 6 laury, nie a urwanie ćwierci 


sekundy, a o efekciarstwo. 8 
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GRAND PRIX WORLD 


WIBRATOR W SILNIKU ©0= | 








KODA 


olejny GRAND PRIX MANAGER? Poprzednik GP WORLD, właśnie GRAND 
PRIX MANAGER, byt bardzo wciągającą strategią ekonomiczną po- 


ruszającą na dodatek jeden z ulubionych tematów milionów niedo- | EA 

szłych Shumacherów, śmigających w swaich kaszlakach — walki o mi- i RA OE. 5 

strzostwo Formuły Jeden. Następca firmowany przez Micropro- ; a © 

se, czyli firmę mającą lada tydzień wydać trzecią cześć F1 GRAND : MNE 4 MŚ k, 


PRIX, robi bardzo dobre wrażenie. Od samego początku. 

Pierwszy kontakt z grą skończy się frustracją — interfejs nie należy do 
szczytowych osiągnięć w dziedzinie przyjaznosci programów dla użytkow- 
nika. Ikonki są dość małe, często zupelnie nie wiadomo do czego służą, a pod- 
pisy pojawiają się po kiłku dłużących się sekundach oczekiwania. Nawet 
po dokładnym przeczytaniu fachowa, acz nieco zbyt zwięźle napisanej in- - 
strukcji, gra potrafi sprawić przykre niespodzianki (denerwujące klika- Palma far 
nie niewłaściwych ikon). Kluczem da sukcesu i czerpania pełnej przyjem- Z weanozccj! Bist ki 
ności z gry jest długi trening. Troszeczkę, moim zdaniem, zbyt, długi. : > 4. Bęc 

Poziomów trudności gry jest wiele. Wyboru dokonujemy decy- a JB Soatmylańwa Szot 
dując się objąć fotel zarządcy jednej ze stajni biorących udział zona . 
w wyścigowym cyrku. Aby zbytnio się nie przemęczać, wystar- 
czy kliknąć ikonkę MacLarena lub Ferrari. Zespoły te dyspanu- 
ją gigantycznymi wręcz budżetami, a jak wiadomo pieniądze są 
w tym biznesie więcej, niż połową sukcesu, Za dolary trzeba 
ściągnąć do zespołu najlepszych inżynierów i kierowców, za- 
inwestować w dobrze wyposażone laboratorium badań RSD, 
a na koniec zapłacić za jak najwięcej okrążeń jazd testowych. 
Prawda, że to prosta recepta na sukces? A jak skuteczna! 

Biedne teamy nie mają łatwego życia. Mówiąc w skrócie: je- 
żeli macie wydać trochę pieniędzy na coś, co okaże się napraw- 
dę przydatne, wybierzcie najlepszego designera. Oplaca się. 

Grafika GP WORLD to głównie statyczne plansze z mnó- 
stwem przycisków, suwaków i okienek dialogowych. Całkiem | Fratducont: 
nieźle zaimplementowano tryb pokazywania samego wyścigu Hasbre 
— mamy kilka kamer rozmieszczonych wokół trasy, bolidy śmi- 
gają po pre-renderowanym torze, zachowując nierzadko ide- 
alną linię jazdy! Efekty zmiany pogody istnieją, ale zrobione 
są na tyle kiepska, że nie ma sensu się a nich rozpisywać. 

Mimo bardzo wielu zalet i uzależniającćj formuły, gra ma 
też kilka denerwujących bugów. Jednym z nich są proble- 
my z uruchomieniem programu w przypadku, gdy paleta 
kolorów Windows ustawiona jest na 32 bity. Usterką me- 
chaniczną, odbieraną przez prawie każdego początku- 
jącego menadżera jako błąd w grze, jest notoryczne od- 
padenie tylnego spojlera w bolidach. Nie jest ta bu- 
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rak, a wynik wibracji, w które wpada jednostka napędowa Tę Ata 
podczas pracy na najwyższych obrotach. Silniki krę- 3 eamtęnam W 
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cące się do ponad 15 tys. obrotów wymagają zegar- 
mistrzowskiej precyzji przy wyważaniu ruchomych ele- 


iniz 
G. Ruf Scumachar 


mentów, efektem niedokładnej roboty są właśnie wi- 3 kasie 
bracje powodujące odpadanie spojlera. Wasi 38. dany tat 


A Jam Magowówi 
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inżynierowie powinni dać sobie z tym radę. 

GRAND PRIX WORLD to bardzo dobra 
gra. Trudna, ale sowicie nagradzająca wy- 
trwałych. Polecam.* 
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Jak się wydaje, pó. źmad- 
nych negócjacjach polska 
firma ŁK Avałon musia8 
iajść w posiadanie glinika i 
calego kodu gry COMMAND 
B CONQUER tyeahł). Po 
głębszym wejrzeńiu w cid- 
gwne dzielo Westwood 
wniosek mógł być jednek tylo 
jeden: że jest to program 
akończony w swej deskanałości 
Ę „ aby_ nie naruszyć JEgD 
pięknej e formy możliwe są tylo 
kenkdcać poprawki sMeżńB 
przypuszożóś, że.mniej więcei 
w taki sposób ra rynku pó- 
jawił stę TRIDGNIS.. 

Hiskorie, wokół której 
kręci się akcja tej gry, jest 


EDTA 


"s 
SZCZYLi 61 


JEDNOSTEK 


SZCZYLI 4 STRUKTURY 


nie tylko: rewelacyjna, ałe i 
absołutnie nowatorska. Nagle 


4 niegpodzawanie nó-spokojna 
Ziemię najeżdżają hordy 


Obcych z Bardzo Ddlsgłej 
Bałąktyki z zamiarem 
uslkawiteqo podboju i koła- 
nizacji naszej pięknej planety 
li po go im to?2. Na domiar 
złego część Ziemian ulega 
trideńskiej propacendzie i 
również obraca się prze- 
tiwko góarstee sprawiedii- 
wych i aieustraszonych 
żelnierzy broniących do końca 
dorobku naszej cywilizacji. 
Gracz może opawiedzieć się 
po dęwalńej ze stroń konfiktu, 


magazyn cyber nżieku-t tau rea tny 
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zależmie nd tego, Gzy Woli 
cglądać brazylijskie te- 
łemowele, czy raczej szatych 
beniosłowych ułoków. 
"Grafika, menu tworzenia jed- 
nóstek ł terfejs TRIDONISA 
do złudzenia przyfamihają 
COMMAND 8 CONQUER, w. 
związku z czym żaden rasowy 


RB5-0 wiec nie będzie miał ź 


oópanet/aniera gry: najmniejszych 
probiemów. Jednostki pojazdy 
hajowe są wspaniale odzwier- 
ciedłege w jakiś 8 kolorach, 
z8 pomacą.nkoło tuwagat) 10 
klatek animacji, Poruszają 
GE jedziak nie tyłka po prostych. 
Ugało się zaimglemantqwać 
również ruch po. „skosie. Wowi 
Tereń jest wyjątkowo bogaty 
w szczzgóły i koarowy. Mamy 
wiele cadzejów szarości, <zie> 





nume r 6.. 


LK AVALON 
Mymagania minimalno: 


P166, 32MB RAM 


Gi „ŁaVal Dali 





łeni i brążu i nawet 
| irochę podobnych 
_| do rzeczywistych 
| gór, łasówi pustyń. 
Wybuchy istrzBły 
ta istna reweleBja 331) Lecz 
najlepsze ciągłe przed nami. 
Na kolana rzuca dopiero 
aprawa mużyczna gry, Oprócz 
bonusówo dodźnej do gry 
płyty audio, która bez Wątpienia 
zachwyci wszystkich fanów ul- 
trafiołetu, strojów sportowych 
i galanterii skórząnej, porudza- 
jące śię jednostki wydają 
dzwięki wave, eo <prawia 
wrażenie, że to nie chodzące 
po ekranie 10 pikseli na 
krzyż, tylko zywi ludzie! De moich 
tliibionych tekstów (zawołejcie 
teresz śwo/ch rodziców) żal- 
iezylbym twarde kapralskie póna- 
glenie: „Nie brandziuj się 
tek z tym”. ueśli w vaki 
sposób próbowano zwiękżzyć 
atrakcyjność gry, to - delikatnie 
mówiąc - pomyał wydaje-się 
trgchę.niesinaczny. Prawie tak 
samo CiĘKBWE wypowiedzi, 
choć niewątpliwie znauznie 
grzeczniejsze, to „Gzerwony 
wilk-nadszedł czy „Błódemka 
przejdź na dziewiątkę”. 
rzytane nońszałancka od 
-czaby. TRIDBNIS miażdży! 
PS. Recenzia tą ma około 
10 fat. Wygrzebatem ją z sżu- 
fiady, zmieniłem nazwę-gry 
| pasowała jak ulal. Tak 
SZĘŻ6rZE, to jeśli ktoś Z was 
kupi TRIDDNISA po to, żeby 
pograć (8 nie jako prezent 
dła teściowejj, niech wyśle 
mi maila ż adresem szpitala 
psychiatrycznego, w którym 
aktualnie się znajduje. 
Odwiedzę na pewno.. 
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Siedzę pod drzewem 
i płaczę. Kolejny raz życie, 
a dokładniej ten podły licz 
Sandro, wykorzystuje mnie, 
a potem zostawia samą i oszu- 
kaną. Najpierw kusi i ma- 
mi, zmusza do poszukiwa- 
nia artefaktów, a kiedy już 
je dostaje, odbiega ze śmie- 
chem. Słyszałam, że nie tyl- 
ko ja padlam ofiarą Sandra. 
Rozmawiałam wczoraj z Ge- 
lem i okazało się, że on też 
dostarczył liczowi kilka ar- 
tefaktów. Podobno jest 
nas więcej. Jeśli uda nam 
się połączyć siły i zdobyć miecz 
Angelic Alliance, pokonamy 
Sandra i znowu w krainie Ana- 
tagarich zagości pokój. 


SHADOW OF DEATH, nawy produkt firmy 8DO, kontynuuje opowie- 
ści o bohaterach mocy i magii, czyli wykorzystuje wspaniały pomysł bez- 
konfliktowega połączenia strategii, ekonomii i eRPeGa w jedną całość, 
która od kilku lat cieszy olbrzymią rzeszę graczy z całego świata. 


SOD nie jest jednak klasycznym dodatkiem do 
HOMMa3. Oprócz 7 nowych kampanii i 38 scenariuszy 
singlowych, zawiera pełną wersję podstawową herosów, 
RESTORATION OF ERATHIA, oraz ulepszony edytor map 
wcześniej umieszczony w ARMAGEDONS BLADE. Sam do- 
datek wnosi do gry jeszcze kilka zmian, niestety, są one 
czysto kosmetyczne. Bodajże najważniejszą jest opcja łą- 
czenia kilku odpowiednich artefaktów w jeden, oferują- 
cy oprócz wszystkich bonusów "części” składowych da- 
datkowe, z reguły niesamowite możliwości. Co powiecie 
na przykład na pałatkę króla "undeadów”, powstałą z po- 
łączenia butów, płaszcza i wisiorka nekromanty? Oprócz 





ONE TACKY BAR PE WE RZN 


UKHLIEJE 


Wymagania minimalne: 
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5 
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P133, 32MB RAM, 320MB HDD 


O /j dBu 





AĘKSZENIA ZAÓI- 
ności wskrzeszania do- 
chodzi mały:) bonus. Za- 
leżnie od stopnia opano- 
wania skill'a nekromancji, 
zamiast kościotrupów 
po udanej bitwie dosta- 
jemy zambiaki, wighty lub 
(na expercie) LICHE!!! 
Inne zmiany to doda- 
nie om.kolej A 
ta na 
nie obrony zamków, czy 
kilka nowych artefak- 
tów i terenów walki. 
Kampanie SOD są po- 
wiązane tematycznie i bar- 
dzo ciekawe (to akurat mnie 
nie dziwi; scenariusze 
wszystkich gier z serii MI- 


GHT AND MAGIC są bardzo dokładnie opracowane]. Wszystkich gra- 
Czy na pewno ucieszy możliwość zmiany poziamu trudności poszcze- 
gólnych misji. Można przejść grę szybko i bezboleśnie, można mę- 
czyć się z każdą misją wiele godzin. Jednak SOD jest grą stworzoną 


praktycznie tylko dla trybu jednego gracza. Testowa- 
łem grę w multipleju, i jek zwykle odczuwam nieda- 
syt dobrych mapek 2v2 i 3v8. Znowu trzeba pocze- 
kać na pracę fanów i ściągnąć mapy z internetu. 

Dla graczy, którzy nie zdążyli jeszcze zakupić HOMM3, 
płytka z SOD będzie bardzo kuszącą propozycją. 

Ci zaś, którzy mają już wersję podstawową, dostaną 
podobno zniżkę na dodatek. Ponieważ jednak SOD poza 
dodatkowymi misjami (a tych jest masa do Ściągnięcia 
za darmo z internetu) nie wnosi wiele nowego, ci, któ- 
rzy HOMM3 już mają, powinni odjąć od oceny końcowej 
2 do 3 punktów. Zależnie od stopnia uzależnienia:). % 


m m m m a A a m m dd a dd m A m M M M M W OD NA O A M U O O A I A OE O A A A A U A A A AA A AA M A A PD A A O AA A AA O AA I DB DE R M W A U M O m A A 00 AR OWE 




















i — — 3 PozŚ NE 
„MATUSZKA RASIJA* W OPAŁACH 


0, 


_ nia pokładu startowego nasże- 


go lotniskawca. Czasem przery- siadamy za sterami jedne 
_ wam pracę, żeby zobaczyć kum- . 
-_ zaskakują. Są rozpisane zgóry. 


a _plizeskadry startujących do kolejnej 
< w misji. Nie narzekam jednak na do- 
. dcę — mnie też puściłyby ner- 

wy, gdyby kia i razy pod 


Góra, 






















| £za8 próby lą 
„Nowy syr symu ator fi irmy Ja- 
E's nie będzie dla nikogo, kto śle 


nym zaskoczeniem. W ni- 
czym się on nie wybija, niczym 
nie zaskakuje, nie wnosi też 
nic nowego da gatunku. 
W przypadku gier symulacyj- 
nych nie jest to jednak strasz- 





na wada, bardziej liczą się salid- 
ność wykonania i realizm. 
Historia, wokół której kręci się 
jedyna, podzielona na cztery czę- 
ści kampania, wydaje się być 
dość prawdopodobna. Rosję ogar- 
nia kryzys gospodarczy i palitycz- 
ny, dochodzi do wojny do- 
mowej. Armia dzieli się na 
dwa zwalczające się oba- 
zy. Do akcji wkracza NA- 
TO. W okolice Półwyspu 
Skandynawskiego i półnac- 
nej części Rosji (doktad- 
niej — Murmańska) wy- 
słana zostaje mała flota, 
w tym lotniskowiec USS 
Ronald Regan. Z jego po- 


Ech, dosyć już mam szorowa- 


n KO WŃAOEŃ 
rętu pod ciekawych. 


A ky tdzi wydawnictwa tego typu, żed wi Hi mijznadow. 





kladu startują wielozadaniowe 
ciężkie myśliwce F/A-18, amy za- 
nich. 
Misje zawarte w kampanii nie 


ich układ jest ra- 
czej statyczny, 
choć same za 


Wszystko: aż 4 E 
czyna się deli- | 
katnie, odpatro- 





czych. Potem 
jest trudniej — 
wałczymy w pa- 
wietrzu kierując przy okazji kil- 
kusamolotową formacją, bombar- 
dujemy, ostrzeliwujemy, zatapia- 
my. Kampania to solidny element 


gry. 

Słabiej 
s prezentują 
ULILEF się bardziej 
niż skromne 
: misje tre- 

Wymagania minimaine: ningowe. 
PE RAM, Początku ją- 
= cy pilot wie- 
le się z nich 
nie nauczy. 



















Jest to jeden z elementów mó- 
wiących — żólłtodzioby, trzymać 
się z daleka. Widać dokładnie, 
że symułator robiony był dla'gra- 
czy doświadczonych. 


Prócz kampanii i treningu 
w grze znajdujemy zestaw misji 
pojedynczych (skromny, choć 
urozmaicony] i opcję Instant Ac- 
tion. Nie jest ona bardzo „instant”, 
ale pozwała dowolnie ustawić pa- 
rametry planowanej potyczki. 
Ciekawym dodatkiem jest prosty 
w obsłudze edytor misji. 

Specjaliści z Jane's zadbali 
z charakterystyczną sobie staran- 
nością o realizm zachowania się F/A- 
18 w powietrzu i sposobu działa- 
nia awioniki. Obydwa elementy moż- 
na oczywiście modyfikować, choć 
ciężar tych modyfikacji przesunię- 


ty jest raczej w stronę bezkom- 
promisowego realizmu. Wystarczy 
ustawić wszystko na full i spró- 
bować „usiąść” ręcznie na lotni- 
skowcu w czasie złej pagody. 
/__Głównymi mankamentem opra- 
wy graficznej jest sposób wyka- 
nania kokpitu 87. Jest on 


dobrze odwzorowany. HUD 
też do przejrzystych nie na- 
leży. Dodatkową usterką jest 
fakt, iż nie ma opcjonalne- 
go kokpitu 2D — skazani 





jesteśmy na wślepia- 
nie się w monitor. 

Widać także, że 
engine gry jest nie- 
co leciwy. Słabo 
wyglądają skąpo 
przyozdobione, gdzie- 
niegdzie powybrzu- 
szane tereny, woda 
także piękna nie 
jest. Cele naziemne i nawodne są 
dobrze widoczne, ale całość spra- 
wia sterylne i smutne wrażenie. 
Sytuację w znacznym stopniu ra- 
tują modele samolotów i wszelkie 
bajery graficzne — ładne cienie, 
niezłe wybuchy, doskonałe chmu- 
ry i warunki pogodowe. 

Ta gra jest jak niemiecka re- 
prezentacja w piłce nożnej. Nie 
czaruje sztuczkami techniczny- 
mi, nie budzi większych emocji, 
ale jest w każdym elemencie so- 
lidna. To jednak trochę za mało 
na hit. Nudna rutyna. 


c4z e8Rów i es 2000 
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mało czytelny i niezbyt 
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Quest for the Holy Chalice 
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Conan wyszedł z podziemi i wy- 
tarl swój wielki, zabarwiony poso- 
ką dwuręczny miecz o rękaw 
skórzanej kurty. Głowę cyklopa przy- 
troczył do siodła, a do podróżnej 
sakwy przesypał kilka kilo szlachet- 
nych kamieni. Mruknął coś niezra- 
zumiale (po barbarzyńsku oczywi- 
ście], dosiadł swojego czarnego ogie- 
ra i ruszył do miasta. Odwiedził gildię 
barbarzyńców, gdzie uiścił pada- 
tek od wzbogacenia, wyszorował 
się i wyspał w najlepszym zajeź- 
dzie, zabawił z dziewką wszetecz- 
ną, w gildii magów zakupił trochę 
leków i innych gadżetów, zajrzał do 
kowala i wyruszył w kolejną podróż 
w poszukiwaniu przygód. 
Conan do tebskich gości nie 
należał, więc nie zaprzą- 
tat sobie głowy pytaniem: 
kto zbudował te wszyst- 
kie niezbędne dla każdego 
herosa przybytki? 

MAJESTY przypomina tro- 
chę osadzony w realiach 
"zaawansowanych pod- 
ziemi i smoków” dodatek 
do SETTLERS, zaś idea jest 
nieca zbliżona do DUNGEON KE- 
EPER'A. Poszczególne scenariusze 
zaczynają się prawie tak samo, Ma- 
my zamek i kiesę niezbyt zasobną 
w złoto. Za nie stawiamy budyn- 
kli rekrutujemy pierwszych boha- 
terów. Ci razchodzą się po Świe- 
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cie i za jakiś czas wracają z lupa- 
mi. Teraz my, dostarczając im uciech 
i niezbędnego sprzętu, złupimy ich 
z ich łupów, za co ulepszymy bu- 
dynki, postawimy nowe, a także za- 
trudnimy kolejnych herosów. 

Organizacja zaplecza dla ca- 
lej rzeszy zabijaków biegających 
po świecie z mieczami, łukami 
i magicznymi laskami tylko po- 
zornie może wydawać się nud- 
na. Poza pierwszymi *wprowa- 
dzającymi” scenariuszami, non- 
-stop mamy mnóstwo roboty. 
Podczas gdy my jesteśmy zaję- 





ci pieszczeniem naszej stolicy ma- 
gii i miecza, nasi herosi, żyją wła- 
snym życiem. Jeśli zależy nam 
na zlikwidowaniu konkretnego po- 
twora czy zwiedzeniu jakiegoś 
miejsca, możemy wyznaczyć za 
dany czyn dodatkową nagrodę 
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: Mimo na cyber faierzykai 
© | ST"! eset 








zną. | to jest właściwie jedyny sposób wpłynięcia na naszych 
anych. O reszcie decydują sami. A muszę przyznać, że ich de- 
zje są bardzo rozsądne. Gdy zobaczą potwora, z którym nie ma- 
szans się zmierzyć, zapominają o dumie i zwiewają pod ochro- 
nę wieżyczek lub po prostu do swojej gildii. Budynku gildii zaś, któ- 
ra przecież jest ich domem, będą bronić aż do śmierci. 
Rodzajów budynków, ras i klas postaci oraz potworów jest 
w MAJESTY naprawdę dużo. Spotkamy tu praktycznie wszyst- 
ko, co znamy z książek i gier fantastycznych. Tworzone przez 
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SE 
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rj 
a 
= 


Jego Wysokość Nas światy są bardzo bogate, a obserwacja ich 
daje podobną satysfakcję, jak bycie godem w MUD'ach. 

Tryb multiplayer, który testowałem w gronie wybitnych "rts'owców” 
(thx voland] okazał się lekkim niewypałem. Okazalo się, że są proble- 
my z wyborem mapy, gra jest niezrównoważona i dzięki zbyt mocnym 
czarom pakowanie bohaterów traci 
sens. Do chwili wypuszczenia patcha mul- 
tipleja nie warto nawet odpalać. 

Mimo tych niedostatków dostajemy 
grę bardza ciekawą i niekonwencjonal- 
ną, obowiązkową pozycję na półce każ- 
dego Mistrza Gry czy fana gier łączących 
strategię, ekonomię i RPG. Co do więk- 
szej liczby scenariuszy to za jakiś Czas, 
jak znam życie, wyjdzie dodatek z kolej- 
nymi misjami. Szkoda tylko, że znowu bę- 
dziemy musieli sięgać da kiesy. Góź, przyj- 
dzie chyba zapolować na bazyliszka. $ 












O czym marzysz ła- Możemy uczestniczyć w wyż 
tem? ZepeMIE 9 zlm- ścigu (RACE) i stanąć w szran- 
nych nepojach i ga- ki zżądnymi zwycięstwa snow- 
rążych płażawicż- boardowymi wymiataczami, Mo-. 
kach Ammżechoakyć |. żemy szaleć na autentycznych 
pojeździć na sowło- dechach takich firmjak ROSSIGNOL: 
ardzie? (Qdpe kom- SALOMON, ORIGINAL SIŃ, 
puter, otwórz ło- NIDECKER, ARBOR i A SNOW» 
dówkę | uruchom  _ BQARDS. Przy prędkościach . | 

- BOARDER ZONE Ża- EEG cza sai 100 kryh, 
den symułatorśnież _ | przy rozmazującym się krajobra: 
SO: PEMOWZELCKELENELCOI 
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4 A professionał dyr. 
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| power, Vincent bringe m ieham 
. to his training never USE, tfere 
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po śniegu, między przeszkoda” 





ze ) | P> - mii drzewami, dostarcza niesa- : of_all of that, Moe hezwazi: 
== it A take-off power that us lis 
ULLA wrażeń: CZ smięctwyj ino 






MP EGO jazda | 

Y sma. | — wkażdym cali, Wyobraź 
Pa BL 4. - obie, że gnasz po stro 
| EEE CJELGEC 


ć sT J60PI WE zł © jest wąska, nogi ugi. "sea 
-„ nają sięi ifedwowyra- 
ARRES pa o biasz się na zakrętach. h 
| rol Po jednym. Zi nich. 


zm zu Z nieuwagi powo- 
ARE BRB KUCIEDŁZI 


= „0 drogowskaz znapi:. 
R BA EECWOWZH 
_  'nimjest stromy zjazd | 





zad 1 śro . i nawrót o 180 stop- 
KRM 1 Mina który nie masz już szansy ydy- 
żeś [ robić się: Na pełnej prędkości wpa- 
„dasz w budynek stojący obok tra- 
NY FEET |) ję” a | ZA +. sy. Takie sytuacje podczas wyścigu 
ZORYZEKCCWNENNA 


gee o. _lorów jest dziewięć;* osa- 
ANNC NE dzone są w trzech różnorodnych 
ZA sA sceneriach i trzeba przyznać, że 
ELUNELLLUJ  zaprojektówanarje bardzo HEJGE 
SZANNNŻ wie. Do tegó możemy, wybrać jesz- 
cze warunki dtmosferyćzńć i | hót tę d rj R A z 
„ słoneczko, śnieżyśę, zachód słońc i 30ó, KIELCE 
SZEW CEJ (łoś, zjażdowąych Ą 
-zawyżgny jest.nieco pozio.» kfudności gry, |. 
a aońkówene DA Mile t LEJ 
śp BOSET | „sąd. lubję ekstremglną jaztłę. 
A EO ASO gry, snowkoartłowej be> kun- 
nej sleski nie byl tak kufencji „akrobaljcznych”. -ta ach f ik AR" 
regiistyczny I nie 1 PIPE. AIR jest, widowiskiem. U 
niósł ze sabą takiej / ; dla publiczności i  twardjjn i 
deski emacji. WEZELCU OE SE 
Zaczytająć zaba- ' wodników. Konie dalo. - EH 
wę do wyboru dosta ga na tym, aby najechgć NA; 
jemy cztery Warian- skocznię z jak: UCZA 
OOZAWDOONNECSCEEN W AUNECEE 
bie ARCADE - potym prezentować skomflikowany - 
względem BZniema technicznie trik, a potem 
stalych stroń. Mie- bezpiecznie tlagodnie wyłądo- 
zależnie nil tego, ja- _ wać. Konkurencja PIPE; est po- 
ki tryb wybierzemy, „dobna do AIR;.ż tym. że tu- 
manty zagwaranto-  / taj jeździmy po specjałnie ; Za- 
weręj rozeywkę ńe naj- OO UWEWAWANCZN 
wyższym poziomie, „rynnach (hałf-pipe' achi,ańa- / 
"szym zadaniem jest. wykdnó- | 









<nie jak największej liczby W KOĘ 
i ków, ÓFĘ-SE GT tlnio punk 
Ś Io EZYCECAWZACJH I Ko 
ś śmowiiń. Motion- -capture. zawodników 
Ka or grafika tójów), jak i dźybię-. 
fr Ipądcz $ gry tówarzyszy nam efier-" 
EZ) w zdj bulk Tóck igardgore) gra fest. 
ELH ||d s „skonała. EW ewidentńytm bat. 
bólem: SĄ załamania graficjne na gramicyze- | 
tknięcia:śię t CHC Śniegię m,.c0 często iry- 
v.je i ża co muszę ddjąć, niestety, cały dhkt. 
BOARDER ZONE jest grą, która odpręża, '8 za- 
razem gdogtarcza | niesamowitćj dawki emocp. 'Gwa- | 
rantuję, że nie zawiedzie się na niej ża den fan 
szybkiej „ófrhuterowej rozrywki. Jest ta.pra- 
dukt, wbrew. pozarom, wydany w bardzo adpoż 
EWWLELECHEY ERECEMNENAE 
latem, niż zimna LETUEII jazda na snowbwardzie? , 
Czy wspominałemśuż płażówiczkacti? r U 
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Autorzy serii RAINBOW SIX, 
zadowoleni z sukcesu ROGUE SPE- 
AR, zamiast jechać na Karaiby 
albo do Łeby pograli trochę w pro- 
dukty konkurencji, a najwięcej 










do Wenecji to najmocniejszy punkt dodatku. Jest kanał, są gon- 
dole, bandyci zostali doskonale rozstawieni, więc łatwo nie jest. 
Misja w Meksyku jest tym, czego spodziewałem się po UO. Ob- 
skurna ulica, okna zabite dechami, bandziorzy kryjący się w zauł- 
kach, snajperzy i kurz — witamy w Mexico City. Na koniec do- 







chyba w doskonałą grę SWAT 3. stajemy zadanie w postaci luksusowego hotelu zajętego przez do- ls $ 
Postanowili wydać podobny _ skonałe wyposażonych terrorystów. Kolesie mają topowy sprzęt, | 
wiedzą też, jak się nim poslugiwać. 
Niestety — potem lecą nudne na- 
pisy. Khem... to już koniec? 














i przemyślane — robota wysokiej 
klasy. I tak R6 jest jedną z najbar- 
dziej zagrywanych gier w interne- 
cie, teraz będzie jeszcze lepiej. 
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dodatek. "BE ki h, ka 


Zamysł był 
prosty — 
zamiast ga- 
niać koman- 
dosów po | 
elektrow- | 
niach czy | 
syberyjskich — | 
bazach, ka- 
żemy im pe- 
netrować 8 I Co jeszcze nowego? Cztery bro- 
miasta. nie, niestety malo użyteczne. 
Wszystkie pięć misji dodatku Trzeba przyznać — zadania w UO są świetnie pomyślane izre- _ Trzy z nich to lekkie karabiny ma- 
URBAN OPERATIONS rozgrywa _ alizowane. Jestem jednak świeżo po skończeniu THIEF 2 i każda _ szynowe (nadają się tylko do kry- 
się więc w terenie zabudowa- z tych misji wydała mi się jakaś taka... mikra. Całość nawet w naj- jącego ognia zaporowego), czwar- 
nym, często przypominającym _ trudniejszym trybie można przejść w dwa wieczory, ito bez ro- ta to karabin snajperski z tłumi- 
Kosowo z ROGUE SPEAR. bienia większych planów. Każdy dodatek, szczególnie wymagają- kiem (słabszy od konkurentów). Ani 

Istambuł to typowe uwalnianieza- _ cy „podstawki”, adresowany jest do weteranów gry —w tym wy- razu nie użyłem tych wynalazków, 
kładników, rozgrywane w ciasnych _ padku poczują się oni troszkę niedopieszczeni. Dobrze, że dodano _ choć może ktoś inny znajdzie dla 
uliczkach. Są tu, po raz pierwszy wse- _ kilka misji ze starszych trzech części RE — miło powspominać sta- _ nich jakieś zastosowanie. Aha, ter- 
rii R6, cywilni mieszkań- re mapki i to hulające na nowym enginie. roryści są troszkę mądrzejsi, na 
cy. Wyglądają i zachowu- UO oferuje nam możliwość przejścia każdej z ukoń- _ mapach MP rzucają nawet grana- 
ją się jak bandyci bez bro- czonych misji na 6 sposobów. Nowy jest tryb De- — ty. Dla odmiany nic a nic nie zmą- 
ni, ale są. Misja rozgrywana fend — bronimy lokacji przed szturmem bandy- _ drzeli twoi podwładni. 

EJ Producent: 2 - > SA 2 2. 7 Ę 

w londyńskim metrze to ML tów. Często jest to prawdziwe oblężenie. Prócz Mówiąc krótko — niezły, do- 
żwawa rozwałka, rozpoczy- in tego mamy nieco podobne Terrorist Hunt i As- _ pracowany dodatek do świetnej 
nająca się od rozstrzela- sault, uwalnianie zakładników (Hostage Re- — gry, choć polecam tylko miłośni- 
nia z dziesięciu Tango scue), próbę przeżycia za wszelką cenę (Lone Wolf] _ kom tęczowej serii. Ń 
w ciągu pól minuty. Dalej i zwiad (Recon). Wszechstronny zestawik. 
jest na szczęście lepiej. Noc- Sytuację ratują dodatkowo świetne, nowe ma- 
na, deszczowa wyprawa py multiplayerowe, które można katować także so- 
lo. Jest ich sporo (10), są bardzo urozmaicone 
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maśdla zzyn 


O nowej wersji sy- 
mulacji Ligi Mistrzów 
można powiedzieć - 
prawie nic nowego. 


Szkoda, CHAMPIONS * k 


LEAGLE to przecież naj- 
bardziej prestiżowe 
rozgrywki klubowe 
i byloby miło, gdyby 
producenci nie odwa- 


LEJE ( EODYWCJEJA 
„SEWIE 





LEAGUE | 


SZTUCZNA INTELIGENCJA 
RKONTUZJOWANA 


lali chałtury, Firma Eidos zapo- 
mniała, ze powielająć pomysły nie 
przegoni się EA Sports. 

















Przyznam, że UCLS 
1999/2000 jest so- 
lidnie przygotowaną rze- 
mieślniczą robotą. Ty- 
le, że zagubiła się 
gdzieś inwencja... Na- 
prawdę nie wystarczy 
dodać kilka drużyn, po- 
prawić sylwetki zawod- 
ników i przeprojekto- 





Pentium 233, 32 MB RAM, 
akeotorator 3D 





cy b e r niekul 





wać plansze menu. Grze potrzeb- 
na jest iskra, błysk świeżości i te- 
go ten tytuł niestety nie ma. 

Grze brakuje także. . in- 
telgencji. Każdy, kto grałw REĘ 
wie, 0 czym mówię, Niezwy- 
kle ważne jest, by zawod- 
nicy „myślel” na boisku iwten 


AUOHHUA GIU_EM 





sposób byli bar- 
dziej podobni da 
żywych pilkarzy. 
Brak inteligencji 





Sprawia, że gra traci nie- 
zwykle ważny atut odwzo- 
rowywania rzeczywisto- 
sc! Nie mozna przeciez 
bezkarnie biec obrońcą 
przez pól boiska jednym 
(jedynym zresztą) zwo- 
dem kwnąć przeciwnika 
i spokojnie strzelić bram 
kę! W FIFIE bywa tak «e 
prze” niemal cały mecz 
walczy się w środku 
pola o piłkę I ma się w cią 
gu 20 minut 
może dwie 
sytuacje 
bramkowe. 
Tak jak w rze- 
czywistości 
10 to przecież 
chodzi. Tego 
w  UCLS 
1999/2000 
nie ma. 
Atutem 
poprzedniej 
wersji gry była opcja Scenarto, dzię: 
ki której mogliśmy włączyń się w da- 
nym momencie meczu przy kon- 
kretnym wyniku i próbować z *a- 
stanej sytuacji wyjść obronną ręką. 
Liczyłem, ze i «' nowej wersji bę- 
dzie miejsce na coś równie orv- 
ginalnego. Ale gdzież tam! Ze Sce- 
nario Zra- 
biono małą 
muracje 
obecnie 
możemy 
wiączać się 
do rozegra- 
nyen nie- 


gdyś finałów Cham 
pions League | Pu- 
charu Mistrzów 
Sybnęji. łaska. 
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Pora jednak przerwać narzeka- 
nia i podkreślić, że gra, mimo znacz- 
nych uchybień, jest niezła, Daje spo- 
ro satysfakcji, między innymi dzię- 
ki temu, że producenci postanowili 
nie przeszkadzać: ani muzyką, 
ani bajeranckimi efekcikami. Sty- 
listyka jest spokojna, stonowana, 
plansze przejrzyste, a obsluga kla- 
wiszy - dziecinnie prosta. Ponie- 
waż Eidos posiada wykupione od 
UEFY prawa, wszystkie dane się 
zgadzają - zarówno nazwiska za- 
wodników, jak i układ grup. Upcha- 
no także masę realistycznych 
szczegółów, łącznie z reklamami ofi- 
cjalnych sponsorów Ligi. Reszta opcji 
także zgadza się z ogólnie przyję- 
tym kanonem. IMamy wrażenie so- 
lidnie wykonanej symulacji Więc 
skąd słowo „chałtura” we wstę- 
pie? To już chyba wiemy. 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 
SEASON 1999/2000 jest kolej- 
nym dowodem stagnacji na ryn- 
ku piłkarskich symulacji (sam nie 
czuję, jak rymuję...). Z coraz więk- 
szym zniecierpliwieniem czeka- 
my na kogoś, kto ten pat prze- 
lamie i wyprodukuje coś, co po- 
wali nas na kolana. Zbliżają się 
Mistrzostwa Europy, raptem 
za parę miesięcy Olimpiada - mo- 
że pobudzi to trochę ambicje pro- 
ducentów? Póki co, nie bardzo 
jest czym zawracać sobie głowę, 
chyba że jest się oddanym i bez- 
krytycznym fanem gatunku. 38 
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| EOPMUAECZYZECH WIA 
szą branży gier komputerowych 
EWIE YZ EZEWAZNZNNES 
bezpieczeństw plansze 
WAWZEGHYCWNATATU ZEE 
snym komputerem byla 
Amiga. Prawie wszystkie od- 
SONANAZYSIEREWAYCELC| 
jak papier, kiłkukolorową gra- 
fikę, ale cieszyły się popu- 
larnością dzięki prostym za- 
sadom, niesamowitemu 
klimatowi i doskonale skon- ! 
O póziomom. 
OCZECZECWEN 
fe stworki próbowały wró- 
- Gić na blaszaka grą LEM- 
WANIESKON ELICIE 
świetną, trójwymiarową 
grafikę, ale zatraciła klimat: 
— oryginału i całą miodność. 
ORECEJ RZE pónow-= 
nie przekonać PC-towców 
do zabawnych stworków, wyda 


jąc LEMMINGS REVOLUTION. "Lu- 


dziki” zostały zamknięte w kopal- 


ni przez złego gargułta. By prze- 


żyć, zbudowały ogromna wieżę (nie 
„ię, dlaczego kam wa 


xxż „w 


e 





ślili twórcy gry). Niestety, gdy za- 
pragnęły wyjść na powierzchnię, 
okazalo się, że nie pamiętają, gdzie 
EZIO EZR IOWA 
musisz pokierować ich kro- 
(GLOWA ZE) 
z Więzienia, które same 
Sobie wybudowały. 

LR to gra logiczna, bę- 
LETEWEJ WAŻENIE 
klasycznej już dziś gry 
EYES ATE) 
8D. Tak jak poprzednia, 
ECZZOAYZAWYSEWEE 
nie poleceń, przeprowa- 
dzić stwórki od wejścia 
do balonu, który prze- 
SUESEEELENCEN ZUS 
ziom. Mimo że zastoso- 
wano trójwymiarowa 

grafikę, postacie poru- 
CECIL YCE 
_rech kierunkach (lewo, 
UEWJLUCEWINZY NA 
 konać trudniejsze przeszkody, trze- 
ba użyć jednej z umiejętności lub 
któregoś z przedmiotów, 

NETPYZANE CENIE ZCS 


Stajesz poinformowany o tym, ile 


|ZSWAWEZANIE, udział w zaba- * Ślicz jęk koło ża 
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Prodlucent: 
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WEWECZSWycE 
żyć, oraz o liczbie i rodzaju da- 
stępnych przedmiotów/umiejęt- 
ności. Proste? Na początku rze- 
WAWEREJCEHEMIW EEC 
malutkie, atwo się damyślić, co 
należy na nich zrobić, a przedmio- 
tów i lemingów mamy sporo. 

Później płansze stają się ogrom- 
ne i naszpikowane pułapkami. 
Przedmiotów dostajesz dokładnie 
tyle, ile potrzeba, więc warto dwa 
razy zastanowić się przed ich uzy- 
ciem. By wygrać, "przeżywalność” 
EW ORŁOWO UNEJEIEWEHH 
100 proc. Gięzka. Trzeba z góry 
ZWEWEHSNTNYALNNY CYCH 
się inteligencją oraz małpią zręcz- 
nością. Dalsze peziomy wygląda- 
ją mniej więcej tak: wysoka ścia- 
LENOEWIA GENRE WNE (UE 
EEEE WZA ZA 


Będziesz musiał naprawdę szybko 


klikać na odpowiednich ikonach, gdyz 
w przeciwnym wypadku łeming roz- 
trzaska się przy upadku, utepiitp. 


Całe szczęście, że wszystko 
to wygląda doskonałe — gra- 
WGCWSCESENWEJ - dj p 


Wymagania minimalne: 


Pentiunt 266, 64MB RAM, 
on prator SD 


tww.takekgames.com 


ZGOTOWAŁ 
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GREMBO PEWCOZWCCNEJA 
nież mi się. spodobała, Lemingi 
wydają śmieszne odgłosy, a pod- 
czas zabawy przygrywa prosta, 
ale przyjemna muzyczka. 

Gra LEMMINGS REVOLUTION 
przeznaczona jest dla wszystkich, od 
graczy, którzy pamiętają początki se- 
rii, po najmłodszych, którzy wcześniej 
o Lemingach nie słyszeli. Milusińskich 
WCSZJEGWEEJEZLOWEWA 
Niestety, nie jest ona zbyt, dobra, ktoś, 
OCZEJCZYCENIORYCOOL WS 
żelatwo zostać wprowadzony w błąd. 
WDOWESZEGICEWW CZA 
DEWYOEWECIEUEKUW=MAETF0 
sugeruje, że będzie coś minował. Ta- 
kich wpadek jest niestety więcej, ale 
WEWENUEMNZENEE 
fakt, że LR to gra udana. 
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(WZ URCISN SES NTZ EWA CCWAENTEECZELNIACTNTE 
PENOCKCIAKCE JACEK RZA CIAST OTSSTANEDEYNALCTCH 
"LECLVICEN JAAN CZIZCKASCENYNENZECZIEY) 
adres REd_Akcji z dopiskiem: 

"KONKURS FOTOGRAFICZNY". 

WERCSCN NJ ATZ YTYZIECCLEJZEKTSCENSNN NNT 
ZZ CANEECJNTSA JS. NYSKENEWZACCE Z) pewnością 
POCOO JKA STEEN ELSUNZT EN CENE CYCZYACZIE 
CZASZY EIENA (CIE EETLENAMCECSET SEBILCZYKETTNENIEC 
UCEJGCN2 TT SIZ EN CINE KTZEPNI CYNA CZTEWZE 
tegorii (też na odwrocie każdego zdjęcia). w któ- 
CANLECCEEEUCENAKCH ENEA TIATEKAE 


CHOCIA SJ TNCEWECETNNEYZE 


HEJA ELCYHNEZA SOCIAY | 

RE LLNSZANIA LEA NCHI 

3- Mój kot 

4- Impreza jakiej nie widział Świat 


Interpretacja nazw kategorii należy oczywiście 
PIEOCENAWEEENLENICTEOSEEG ANT ELEKZE NACE 
SESZETZTUWOSCENZEN CEC TTE TEINT TZE 
ny patrol" ma wziąć udział zdjęcie z wizerun- 
SOUZA WESTON CENOSTCTASNIECNNE pierwsza 
CEOEOZ CN ELEIACSEAA CEELFLMIAMLECCHNNIALE 
zdjęciu znajdowało się słowo RESET — najlepiej 
ASAYTETE CEJ LCCN CEZECN NEST YZTETZE 

CHC ZOROSENNENTZEETIRZYATNECECKNZE 
WEZ ONA CZENIE ECZENZOEW CYPECENZTETCEKE 
swoje zdjęcie do kilku z nich — przyślij odpo- 
EOCLECNESK ESY ASA CY CEWEINCETEN ETZ 
WEELSEANLEWUCZECJA EKZZ 

SLLULEJLECSEERCISEN CNN STYTYCENNETTJN KNF) 
EPAL ENECZENTEENZTTETNEATNTTTZNIZEE 
FLECENEW ET SZTELWINYCECENCZES CJ SSELECEATE CL 
LECECLITEA CCETT. VZNAA ACTA WEALEYZZE KO więcej 
LCJECZELWIŁEW EIEESICYCH 


MojHoCZANCJo 
konkursowy 
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SOLE NCWHOWHA WENA 
w polskich szkołach w roku 2000 





Sieciowa edukacja 


Szkolne pracownie internetowe zapłacą symboliczną zio- 
MLCEZNONOKTEWAENEL ELODIE WUCLICH 
AREODOWEOS WEN EW AU TA UEIELWWCZAUNILECH 
CADZAWOSHKUAEENSCLSCANL CHA KWCA CZYICH 
MAPIE OTODWOGELECGOO TEOFIL TNERE CE 
WACEELAOZOSEEWACOWIEZUW UJ EHEA 
a 1200 skorzystało z 600 darmowych impulsów. 

GETTO CT ONW NEFUENT CONECO ELYZACIEE 
GT EHENMAL GEY SENIWSGAWCLNZU CHICONY 
CHWEKKECZWA NZ EEEE NEK LYKINICE 
cowni internetowych. W ten sposób TP S.A. realizuje zobowią- 
PETERA TULEI EGZEZOOISENENECNKYOPIETWLEWERENO TNIE 
STWMENS NZ DANAENEWIESNECEECOEHINIETATNUH 
UZNANO EESŁOWEWICHNEONNLCOYEL 


Za symboliczną złotówkę 


LEELGUOICHCEWO CIE WNUEOZENOCOAYLEKEE 
EZOGTANUSCZAJCA LUKA A CET WCLKIE 
MZNWEJENNKI COACH KW ANC TICO 
SEEDA OTO NCK NEUE BECNKZE 
EW. GTW ZEOIULECEERZZOWONNCOW AWCE 
AMELIE OSY CYC GE TLCH YOU 
miesięcznie. Botyczy ona połączeń z siecią Internet przez nume- 
ELSE ESY ZY ZIUEMUZARYZE 

OKT LT NZPWYMUONENATZELZACNI FZ 
WEUATICEW CHE OMNIESCCZNC U [ELUMAC HILL 
UZ OCOCEWOWESZUKZIE KU 

Do końca 2000 roku bonifikatą zostanie objętych około trzech 
U ACHA OPELA NCAE COSHONILOTEW O ZZA 
WWMSTAZOEKTWEMY WERSETY YW 

Promocja dotyczy szkół podstawowych, gimnazjów i szkół po- 
nadpodstawowych, publicznych [ub niepublicznych o uprawnie- 
niach szkoty publicznej. W szkolnej pracowni informatycznej mu- 
AMANMERMYKC ACHRE ELEŚCHLINNCA 


txt sponsorowany 


Sponsor 2000 


SST CEENEWONENSYCHEWA ELOI CZSU 
MIALUSTEOWINLEHIWAWETNATSTEOEICUIEKENIEUCU 
| EKHM CIEHULCH CZW EUI CZESLAW ACUTE 
| R COTNEKCZEAW TOON ELOWU CHE EEEE) 
znaczenie dla każdego kraju. Decyduje zarówno o jego szybkim 
OTO OO NOEUKATWELLOO ESET IUŁZTH EE 

WIEN GEKTWWOWE COZZA WEWN ZYCH 
EO CEHLNOCRZGJCEZOWAMIEM WACH 
młodzi ludzie uzyskają nowe możliwości poszerzenia swojej wie- 
(ira JEZUS CACEOLEGI WETO MTOSEWALEULLCH 

UMSLGAUONGNCHIWELUEWJNYZZZICIOWC CE 
LCHIMANI CZESTO ATNEAWCLOWYAY NACH 
SZUKANO EHA AULUPALUIU 


2081 też ulgowy 


SNOSEMCUE SZELETOOCEGCATWESUHCECOLONACH 
EL OLNLEGIM EC CY: SE CZESCIA SKUJEUOCA 

Prezes Pawet Rzepka nie oponował. Co więcej, podczas kon- 
ECIHINNZEWOBOWNOEWOCEŁELW ATA EU 
WOŁAJ ETERU WELEO MI EGWUGEUNOWA NIU EA 
A być może dojdą też inne ulgi — dodat tajemniczo. 


kj at 


Najlepszymi adresatami pytań dotyczących promocji są pra- 
KUMAADEMWAWINAUSNJKUCENEMIC LONE 
WAAWEWCYWIWOSGSZIEEO WERE COCZOLEOYKICH 
PUDEL CEOYNZTOZA CHOTO MOW EWALACYE 

CWDANOROŁWOHHEIKESCECTHHCH OF CHE 
HW AJNEJ CY WOCN EH NUESOCEZANA CIE 
SZWIELONNE ST ŻLE MEU OZACĘZANCOWAWYEHCLEE 
IMACHIEOEHLEEOEBUTOWEAWNOCNE AA BEZHNI 


WODANCZA OU AETNJ 


John Cash odchodzi z id! 
Wiadomość gruchnęła jak 
grom z jasnego nieba B ma- 
ja, dzień później Cash potwier- 
dził ją w emailu do sCary ego 
(http://www.shugashack.com). 
Okazuje się, że dawny pra- 
gramisła id pracuje w...Bliz- 
zardzie, nad nieogłoszonym 
dn tej pory projektem. Redak- 
cja QW życzy szcześcia na 
nowej drodze życia. 


Klan Canine (k3) znów or- 
ganizuje K9 Con (http://www. 
kScon.com), gigantyczne lan par- 
ty odhywa- 
jące się ca 
roku w Kali- 
forni. Sierp- 
niowa impre- 
za będzie być 
może naj 
większym 
złotem fanów 
Quake w hi- 
storii tej gry 
-—- przygu- 
towano rmiej- 
SCE dła 
dwóch tysięcy graczy i ich kom- 
puterów. W trakcie imprezy ro- 
zegrany zostanie turniej teamów 
w nowym formacie 4+ 1. Oprócz 
czterech zawodników w dru- 
żynie znajdzie się coach, oh- 
serwujący grę z boku i nie 
uczestniczący bezpośrednio 
w walce. Jego zadaniem będzie 
koordynacja i ustałanie na 
bieżąco taktyki gry. Podobny spo= 
sób rozgrywania meczy być mo- 
że znajdziecie w jednej z przy- 
szłych wersji Pru Made. 


Kolejna heta Pro Mnde ukaza- 
ła się w połowie maja. Inny sys- 
tem zbrni, zmieriona fizyka, po- 
wrót do standardowych hroni z (5 
— to tylko kilka zmian. Za mie- 
siąc umieszczę nową wersję MO- 
Da na resetowym CD. 


Teamplay.Net (hitp://www.te- 
amplay.net) uderza znowu, Or- 
ganiznjąc turniej teamów 
„Spring Survival". Przygotowa- 
no miejsce dla 64 drużyn, pa 
32 ze wschodniego i zachodnie- 
go wybrzeża USA. Nowością jest 
zastosowanie do meczy teamo- 
wych systemu double elimina- 
tian (trzeba przegrać dwu- 
krotnie, aby odpaść z imprezy). 
Poszczególne wałki toczone są 
systemem „best of three" 


magazyn Gy JB er 
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—=mKu=u—u—=——=— NA FATALE NIE MA MOGNYGH =EKMLL 


Największy turniej w historii (lu- 
ake mamy już za sobą i znów okaza- 


ło się, że Fatality jest nietykalny. Nie 





tylko wygrał wszystkie swoje mecze : 


w turnieju, zrobił to bez żadnego wi- 
docznego wysiłku. We wszystkich od 
początku do końca dominowat, nie 


czując ani przez chwilę groźby po- : 
rażki. Ta sztuka nie udawała się na- : 








£ wet Threshowi, który dwukrotnie : 
;_ wchodził do finału PGL „tylnymi drzwia- : 


mi” — z grona zawodników zjed- : 
ną porażką (w Q1 prze- : 
grał raz z Reptilem, w Q2 : 
z Immortalem). Fatałza- |; 
inkasował 540.000, Ma- : 
kaveli za drugie miejsce 
zgarnął $20.000, trzeci 
był Koreańczyk Powerk— |: 
$10.000. 

Prawdopodobnie naj- i 
większym szczęściarzem |: 
turnieju był Blue (Szwe- : 
cja) uważany za jednego : 
z najlepszych na świecie : 
graczy na Q3tourney4. * 
Po pierwszej porażce, 
na „zawietrznej” pięć razy pod 
:- rząd wylosował właśnie Tourney4! 
5 Szczęśliwe losowanie oraz nie- 
: wątpliwie duże umiejętności 
pozwoliły mu zająć ostatecznie 
piąte miejsce (za dethstalkerem 
—$7.000), premiowa- 
ne czekiem na sześć ty- 
sięcy dolarów. 

Do grona największych 
pechowców zalicza się 
Lakerman, nadzieja Eu- 
ropy po wygranej we : 
francuskim turnieju LAN ; 
Arena (pokonał tam Ka- | 
ne'a), Oskar zagrał doklac- 
nie dwa mecze i pożegnał 
się z imprezą (zajął miej- 
sCe 25-32). Czemu był to 


numer 6 . 





pech? Dwukrotnie wylosował Q3DIM6, 
mapę, która budziła najwięcej kontro- 
wersji a w Europie nie jest grana w ogó- 
le (w trybie 1na1). Reszta europej- 
skich gwiazd również zawiodła — zbyt 
szybko odpadli Xenon (17-24) oraz zwy- 
cięzca poprzedniego turnieju CPL, Ha- 


+ keem (25-32). Trochę więcej zdziała- 
;_ liKane (9-12) i Sujoy (2-12), choć tak- 


że oni wypadli zdecydowanie poniżej 


: oczekiwań. 


W tym roku czeka nas jeszcze kil- 
ka imprez GPL. W lipcu turniej 
w Sztokholmie z którego przywiozę 
„żywe” wiadomości, przedtem niedu- 
że party w Singapurze, na koniec Frag4 
tradycyjnie w Halloween Weekend z pu- 





© lą nagród $100.000. Rok 2D01 ma 


być przełomowy w historii ligi. Zapo- 


; wiedziano już turniej z nagrodami pie- 


niężnymi w wysokości ćwierć milio- 
na dolarów, a na dodatek CPL chce 
zrezygnować z gier 1na1 na rzecz te- 
amplaya 4na4. Oby tak dalej! 








Tuż po zakończeniu Razera odbyły się finały naj- 
bardziej prestiżowej teamplayowej ligi w USA — 
Quake Invitational League. Na placu boju zostały 
już tylko cztery teamy, które organizatorzy zapro- 
sili na swój koszt do San Francisco. Dwudniowa im- 
preza była bardzo „luźna” w porównaniu do toczą- 
cego się w obłędnym tempie Razera. Dwa mecze 
pierwszego dnia, dwa drugiego... W sumie można 











było się pokusić o grę „każdy z każdym”, 
zamiast typowego systemu pucharowe- 
go, byłoby co ogłądać na OTV. 

Obserwowanie meczy na żywo dzię- 
ki QuakeTV było raczej bezproblemo- 
we, w przeciwieństwie do żenująco ni- 
skiego poziomu tej usługi podczas Ra- 
zera. Gigantycznym problemem okazało 
się jednak nagranie i umieszczenie w sie- 
ci dem z imprezy. Do tej pory nie ma 
nagrań ze wszystkich walk, o widoku 
z PDV każdego zawodnika nie wspo- 
minając. TGI i mecz DR vs 9 są pod 
tym względem wciąż niedoścignione. 

Cache (http://www.cached.net] współorgani- 
zuje turniej teamów 2na2, Zabawa zapowiada się 
przednio — zgłosiła się cała śmietanka amerykań- 
skiej sceny z Fatality i Makavelim na czele. Pierw- 
sze mecze już wkrótce. 

PS. Trzymajcie mocno kciuki a może zobaczymy 
ProMode w następnym sezonie GIL! 5 


pew 





ROCKET ARENA 3 - SPECTATOR 
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Nareszcie! Czas 
tchnąć trochę ży- 
cia w Q3a. David 
„crt” Wright pra- 
cował ciężko przez 
ostatnie miesią- 
ce aby trzecia 
część rewelacyj- 
nego MODa mogła 
wreszcie przyjść 
na świat. Poniżej 
prezentuję pierw- 
sze oficjalne ob- 
razki z map, któ- 
re najprawdopo- 
dobniej znajdą się 
w map paku. Ślin- 
ka cieknie! 


W sklepach jest już dostępna 
karta z następcą Geforce na pokła- 
dzie. GeforceQ w praniu okazuje się 
mniej niż zachwycający — oprócz 
dużo większego fillrate nie oferuje 
praktycznie żadnych nowych funk- 
cji. W rozdzielczościach BOUx600 i ni- 
żej wypada w benchmarkach na po- 
ziomie swojego poprzednika. Co to 
oznacza” Czas wreszcie udać się do 
sklepu po Annihilatora PRU! 

P.S. Voodoo5 również zawodzi 
nadzieje fanów tej firmy — wyniki 
henchmarków plasują kartę nawet 
za (ieforce DDR! 


Uniwersytet Południowej Kaliforni 
(część klanu k3) pokonał Uniwersy- 
tet Carnegie Mellon w mistrzostwach 
FPP organizowanych przez HEAT. USC 
wygrali wszystkie trzy mecze w (5, 
CMU wszystkie trzy w UT, zadecydo- 
wała zwycięstwo USC w dwóch 
z trzech meczy Q2. Ciekawe kto wy- 
grałby w Polsce. Stawiam na PIWSTKI:) 


Rejestracja do tur- 
nieju QuakeconeO00 
skończyła się w kil- 
ka gadzin. Ciekawe jak 
będzie wyglądał tur- 
niej” Bardzo wielu 
znanych graczy nie 
zdążyła się zapisać... 


Najnowszy patch 
do 3 ma numer 
1.17. Podobna to już ostatni z serii. 
Zajrzyjcie na CD do działu „patche”. 


Stara gra firmy Ritual, oparta na en- 
gine Qa SiN, doczeka się wkrótce wer- 
sji kinowej. Będzie ta pełnometrażo- 
wy film anime, a pierwsze obrazki za- 
powiadają prawdziwą ucztę dla 
miłośników gatunku, Więcej informa- 
cji znajdziecie pod adresem 
http://www.sinthemovie.com 


Na CPL też wartn jechać. Prawda? 














Jest rok 2020. Stała się to, przed czym przestrzegali eko- 
ładzy —— wyjałowiona Ziemia coraz bardziej zaczyna przypo- 
minać pustynię. Przeludnienie córaz kardziej daje się we zna- 
ki, szczegółnie w wiełkich megałopolis, gdzie wszechobecny smog 
skutecznie blokuje dopływ promieni słonecznych. System pań- 
stwowy załamał się. Świat podzieliły między siebie potężne kor- 
poracje, kontrolujące życie małuczkich ze szezytów swych wie- 
żoweów. Koncerny robią, 66 chcą — prowadzą wojny, Ba pra- 
wo I lewo rozsyłają morderców, ky załatwili dla nich "różne 
sprawy” i nikt nie jest w stanie ich powstrzymać. Wszędzie 
szerzy się zgnilizna moralna, życie ludzkie nie ma żadnej war- 
tości. Możesz zglnąć w biały (znaczy szary — przez zatieczysz- 
czenia] dzień na ulicy tylko dlatego, że komuś spodobały cię 
twoje spodnie lub po prostu chciał poćwiczyć strzelanie. 


W takich właśnie klimatach toczy się ekeja klasycz- 
nej cyberpunkowej gry fabułarnej, Cyberpunk 2020, wy- 
„danej na polskim rynku przez firmę Copernicus. Mimo 
kilku lat na karku nie traci ona na popularności. Przy- 
czyn tego zjawiska jest przynajmniej kilka. 

Po pierwsze -— uzupełnienia. Oo- systemu Cyberpunk 2020 
wydano już kilkanaście polskojęzycznych, ciekawie napisanych 
1 zawierających wiele danych podręczników i ciągle pojawia: 
ją się nowe książki. Wielu ludzi przyciąga również całkowity 
brak magil.w grze. Jest tyłko bardzo żaawansowana tech- 
nołogia, wszechobecne korporacje, gotówka i cyberwszcze= 
py. Dzięki temu nietrudno wczuć się w klimat gry. Bo czy 
i nasz świat nie zmierza w tym samym kierunku? Logiczne 
jest, że mające coraz więtej do powiedzenia koncerny kie- 
dyś przejmą władzę. A już dziś doskonałe, cybernetyczne pro- 
'tezy są często lepsze i sprawniejsze od oryginalnych części 
£iała i pod nazwą "wszczepów" czy implantów” zaczynają 
być montowane w naszych organizmach. Przecież już dziś 
niektórzy ludzie wyrywają sobie zdrowe zęby pó to, by za- 
stąpić je nie sprawiającymi kłopotu implantami. 

Gra daje ci dość dużą swobodę w tworzeniu postaci. Mo- 
żesz żyć w mieście jako "wolny strzęlec”, wykonujący złe- 
cenia dla tego, kto lepiej płaci, lub zadeklarować się i pójść 

































"na etat" do którejś 
z korporacji. Dostęp- 
fa jest także profesja 
gliniarza fzainteres0=- 
wanym polecam doda- 
tek "Chronić i slużyć”). 
Jeśli drażnią cię 
zniewałające ludzi kar- 
tie na "łanie natury” 
i zostać homademt, 
by razem ze swym kla- 
nem przemierzać pust- 
kowia grabiąc có po- 
padnie (warto przeczy: 
tać "Neo. Klsny”l.. 
Ciekawe jest również 
życie w kosmosie. Po- 
siadając własny statek: 
lub stację kosmiczną, 
możesz naprawdę wie- 
le zdziałać. Nawet: 
korporację: szanują li. 


czących się hardłarzy i pl-- 
ratów fimfórmacje w dodat. 
ku "Kosmiczna otchłań”). 

Niezależnie od miejgca za- 
mieszkańia, twoja postać 
bęczie należała do jednej z ki 
ku grup. 

Pierwsza to Sola —— Wo- 
jownicy, By żwiększyć 
swoją siłę dopókowują Się. 
maksymalnie wszczepa- 
mi, nieraz stając się bar- 
dziej maszynafni, niż ludź:; 
mi. Częste pracują na 
usługach korporacji. Gru- 
pa druga to Rockmani — 
idole tłumów. Hedoni-- 
styczni buntownicy, któ- 
rzy przy pomocy muzyki chcą 
zmienić Świat. Netrun- 
nerzy to hackerzy przyszło- 
ści. Dzięki chipom do- 
słownie wchodzą do sieci, 
by wykraść wazne dane, na- 
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rozrabiać dla zabawy lub 
uśmiercić jakiegoś wroga. 
Wywołanie ataku serca lub roż- 
wałenie płata czołowego pod- 
lączonego do sieci łamera to 
dla zawodowca kaszka z mlecz- 
kiem. Kolejna grupa to Fiepor- 
terzy — noszą oni wielkie ka- 
mery i jeszcze większe giwe- 
ry. W pogoni za informacjami 
i sławą często wpadają w kło- 
poty. Businessmani to z kolej 
faceci w garniakach, którzy dla 
dużych pieniędzy sprzedali.się 
kórporacjam Grają w ich 
śmiertelnej grze —— są bezwzgjęćł- 
ni i szalenie niebezpieczni. Tech- 
nicy są magikami od cyberńe- 
tyki. Znają się na wszczepąch. 
jak nikt inny, potrafią napra- 


wić zniszczyć wszystko. Fixerzy tć drobni biznesmeni, którzy.wiedzą 
wszystko:i mogą załatwić każdą rzecz, ale tylko za odpowiednią opła- 


tą. Zostają jeszcze gliniarze, którzy usilują zaprowadzić porządek, ale jedy- 


ne, c6 im Się żezwyczaj udaje, to dąć się efektownie rozwalić. 

Nięzałeźnie od wyboru klasy bohatera, w twoim "życiu” ogrom- 
ną rolę będą odgrywały korporęcje. Prawie każdy człowiek pra- 
tuje dla którejś z nich. Zwykliludzie.bomnazają kapitał firmy. 
chronią dobra lub zwalczają wrogów. Często zdarzają się Cie- 
kawe wojny korporacyjne, w których do wałki stają nie tylko 
bezwzgłędni wojownicy, ale również „Netpunnerzy pojedynku- 
jący się w sieci. Jednak nawet gdy nie masz W cybernetycz- 
nym oku *wypalonego” łogo karpokacji.! stańowigka, to nie 
uwolnisz się od wielkich koncernów. By zarobić forsę w mie- 
ście musisz dła kogoś pracować, a ten Ktoś znowu dla kogoś 
pracuje itak dałej, a na końcu zawsze jest koncern. Nie masz 
wyjścia. żyjąc jako | Nomad napadasz na "ich" transporty, w ko- 
smosie spotykśsz "ich" statki, odwiedzasz "ich" stacje. Na- 
wet będąc gliniarzem musisz pamiętać, że płaci ci "prezes". 

W świecie Cyberpunka 2020 liczą kię tylko kdsa, siła i szpan. 
By zdobyć forsę, zrobisz wszystko. Ryzykując życiem włamiesz 
się do silnie strzeżonych haz danych i sprzedasz informację te- 
mu, kto da więcej. Gdy usłyszysz "Zabij Kroogera” ie spytasz 
dlaczego, ale za ile. Kapuchę przepuszcząsz głównie na ząbawę 
(w końcu jesteś punkiem : — jutro nie istnieje), broń i w$zcze- 
py. To umożliwia ci przeżycie i zdobycie kolejnej sumkt. 
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Ale nie tylko po to się 
"ulepszasz”. Bardzo wiel- 
ką rolę w tym postapoka- 
liptycznym świecie od- 
grywa moda. Jeśli masz cy- 
bernętyczną rękę, sztuczne 
oczy umożliwiające widze- 
nie w podczerwieni, prze- 
szczepioną kolorową skó- 
rę, kilka ukrytych pistole- 
tów | mega guna za 
paskiem, to jesteś kimś, li- 
czysz się w społeczności. 
Brak tych akcesoriów 
praktycznie wyrzuca cię po- 
za nawias społeczeństwa. 

Mechanika gry jest bar- 
dzo dobra —= niezbyt 
skomplikowana i łatwa do 
zrozumienia. W czasie za- 


bawy nie będzie cię zmuszać do cią- 
głego liczenia i nieustannego rzu- 


uskowy 
CZ 


ERU 


Benjatnin Wright 
lwa ska r 
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z "Copernicus". 





cania kostkami. Jednocześnie nie 
pozostawia sytuacji nieścisłych, gdy 
nie wiadomo, co robić i bardzo do- 
kładnie oddaje realia cyberpunko- 
wego świata przyszłości. 

Mechanikę gry wyłożono bar- 
dzo dobrze w podstawowym, pra- 
wie 300-stronicowym podręczni- 
ku. W zasadzie zawiera on wszysi- 
ko, co potrzeba do zabawy, czyli: 
historię gry, przykładowe posta- 
cie, rozdziały poświęcone broni, po- 
jazdom i wszczepom, krótkie opo- 
wiadania pozwalające lepiej wczuć 
się w klimat i wiele, wiele więcej. 
Można na tym poprzestać, ale by 
bawić się jeszcze łepiej, można się- 
gnąć po jeden z kilku "katałogów” 
uzbrojenia i cyberzabawek, podręcz- 
niki opisujące życie na pustkowiach, 
w kosmosie łub pracę w policji. jest 
tego tak dużo, że naprawdę nie spo- 
sób wszystkiego wymienić. Każ- 
da pozycja jest bardzo dobrze 
przetłumaczona, te same ele- 
menty we wszystkich książ- 
kach nazywane są tak sama 
a język jest zrozumiały. Nic, 
tylko zabierać się do czytania. 
Cyberpunk 2020 jest świet- 
ną grą fabularną. Wielbicie- 
le Shadowrun 'a zarzucają co 
prawda, że przez pozbawie- 
nie jej magii jest gorsza. 
Kwestia gustu — jest po pro- 
stu inna. W pewnych momen- 
tach G2020 bywa ostry, 
w innych znowu bardziej 
skomplikowany. Co prawda mo- 
żesz grać tylko człowiekiem — 
trolle, ogry i krasnoludy 
tu nie występują, ale nie 
ma również potężnej, 
zmieniającej rzeczywi- 
stość, biorącej się znikąd 
energii, której użycie 
powoduje zbyt łatwe 
wyjście z sytuacji zagro- 
żenia. Tu, zamiast poczę- 
stować kolesia'w banku 
fireballem, musisz pomy- 
śleć, jak przemycić przez 
wykrywacze metalu mio- 
tacz ognia. Wymaga to 
od graczy sporej finezji 
i uatrakcyjnia zabawę, Czy- 
ni również klimat gry jesz- 
cze bardziej ciężkim i cy- 
berpunkowym, aż do bó- 
lu w implantach. 

Grę dostarczył polski 
dystrybutor i i wydawca: 
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Babylon 5 to dość popularny w Pol- 
SFELOC HEC ZIKELULGIKCH 
WADE KE OWCE 
nowych filmów SF i jeszcze lepszym 
EEETAŁO EEN JZK ZE] 
również fabuły gry oraz karcianych 
postaci i ilustracji, które są po pro- 
stu kadrami filmowymi. 

W grze występuje aż siedem zna- 
nych z ekranu frakcji — stron kon- 
fliktu: Ludzie, Centauri, Narn, 
Minbar, Vorlon, Shadow i PSI Corp. 
W najnowszym, zapowiadanym 
OEWIEKOLCH ONENOTE 
ósma — Ranger. Nałeży dodać, że 
Vorłon i Shadow, jako rasy stare 
i bardzo potężne, trzymają się nie- 
co z boku spraw "prymitywów”, 
dlatego też, mimo, że można od- 
naleźć karty przedstawiające bo- 
haterów do nich należących, to ża- 
den z graczy nie może zadeklaro- 
wać, że gra jedną z tych nacji. 

Kazda frakcja ma charakterystycz- 
ELEEZUCOOYKWENKIGIŁUS 
EWS ZZE BENE YA 
ba zapłacić określoną na karcie war- 
CENNEGO VAE 
odpowiednik many z Magic: the Ga- 
thering]. Jeśli dany bohater lub jed- 
nostka należy do innej nacji, to koszt 
WZIEMIENEWNGIEZJ detitra je 
przez dwa (zatem przedstawicie- 
li Varlan i Shadaw za normalną ce- 
nę wyłożyć się nie da). Nie nie stoi 
więc na przeszkodzie, by twoja ta- 
lia przypominała listę delegatów do 
kosmicznego ONZ, ale musisz liczyć 
SEEEWZEZINENIECHA 
mi kosztami. Warto zainte- 
resować się również 
bohaterami neutral- 
nymi, których p 
każdy może 
wysta- 
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W Babylon 5 obowią- 

zują trzy warunki zwycięstwa. 

Najprościej jest zdobyć dwadzie- 

ścia punktów Mocy (Power). 






















Dużo trudniej jest 
osiągnąć tzw. May- 
or Victory. W tym 
przypadku musisz 
WEBOWE 
dziestu punktów Po- 
WESTA 
cej od następnego 


gracza, Można wy- May otdy b porami by a Hot! gałón | 


Ambasszpt. I yaiir race oe (e węże 5 Babyłon $ 
yotes, you may Cast havoki %e yaurtzca. Vol may | 
sponsuł cards asił 2 (86003 (A puurin0e EE IR 
play. Every Ngrti chao © „our ener Giro 
+1 Dipiomatz 
Gouncilior Na'far, (e gałns +2 Digłomacy and 
*3 panie © danagi zesisianca. 


pelnić również tzw. 
WTZ 
stwa” na zagranej 
karcie. Są one 
bardzo różne, czę- 
sto jednak ograni- 


pRymeemaaa 
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ki. Większość 
musi zadowo- 
lić się tylko 
dwoma, a Pgl, 
czyli zdolności 
PEDEUIALEE 
UEJESAWIKZY 
rzadkością. 

WAEEINYBIH 
5 może grać 
MIJA 
osób, a najlep- 
sza zabawa 
zaczyna się, 


mlyc ramtassadóris | 








PZEEELERIES 
WAIEMOWNZWNSATEZERKICE 
WZENGCAEZZA JENIE OZ 
Mayor Victory”. 

Moc można zdobyć poprzez zwięk- 
szanie współczynnika Influence, któ- 
ry automatycznie zwiększa Power 
w stosunku jeden do jednego (np. 
6 Influence = 6 Power), lub wy- 
WEJNEJGIEW CUG ILGTS 
tach konfliktów. W grze występu- 
je pięć rodzajów takich kart (po 
jednym dla każdej cechy) i to przy 
ich użyciu toczą się pojedynki. Są 
to: Dyplomacja”, Intryga”, PSI”, 
cech dowódcze” (*dostępne 
tylka dla postaci) oraz Si- 
ła Militarna, która 
przypisana jest 
jedynie okrę- 
tom flo- 
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-|gi przy sto- 
e zasiądzie 


Babyłon 5 to ciekawa i orygi- 
nalna gra karciana. Zasady zosta- 
ły tak skonstruowane, że aż do koń- 
ca nie wiadomo na sto procent, 
KE ELEWAICEZWZNESLOCJJE 
z wieloma przeciwnikami i trzeba 
Z GECYZZNGEWIGWAKIEEEJU 
wszystkich frakcji. Podobać się mo- 
ZZWNEZWCULGAA WANIE 
stracji zastosowano kadry z seria- 
lu, więc ich walory artystyczne sto- 
ją na bardzo wysokim poziomie, a że 
obrazki zostały naprawdę dobrze 
dobrane do tekstu znajdującego się 


_ na karcie, to całość prezentuje się 


MEET ErLEA 





co najmniej pięciu graczy. Wtedy | —- Z 


YO SWENNEJEEWAAJLOZYNZ 
kiym wykładaniem kart. Trzeba ob- 
myślić dobrą taktykę i negocjować 
z partnerami. Bardzo dobrym po- 
mysłem jest to, że po zakoń- 
czeniu partii zwycięzca roz- 
WECGEGOOcIZĄ 

którzy pomogli mu 

w odniesie- 

IWETS 
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any Voilon Marks. Tazgił 6 piayer wi. 
Mąsks, If successfęj he miu trenelerf > 
inflienes to yau gndqiueef Vol al 
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WZEWAKAN 
"punkty zwycięstwa” 
(ważne głównie na turniejach, 
przy grze towarzyskiej mają tyl- 
ko znaczenie honorowe). Dzięki te- 
mu w czasie partii tworzą się cie- 
kawe sojusze i gra jest napraw- 
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Rancor 
"Ma. 


4 TO A 


MAGIC 





Enchani ©resiure 


Enchanted creature gains +2/+0 and 
trampile. 

When Rancor is put into a gravcyard 
from płay, return Rancor to owner's 


enomenem Magic: 

the Gathering jest 

fakt, że środowisko 

gry i popularne 

talie zmieniają się 

wraz z upływem 

czasu. Widać to 

doskonale zwłaszcza 

w typie drugim, 

gdzie następuje stosunkowo 
szybka rotacja dostępnych kart (trzy 
razy w roku nowe rozszerzenie, 
raz do roku odchodzą 3 stare do- 
datki). Konkretne rodzaje talii po- 
jawiają się i znikają czasami w za- 
wrotnym tempie, wymuszonym ba- 
nami, nowymi rozszerzeniami, 
przełomowymi pomysłami graczy 
czy wręcz modą. Jeśli jednak spo- 
jrzeć na dany problem nieco Sz- 
erzej, to mimo że karty Się 
zmieniają, filozofia niektórych 
decków pozostaje bez zmian - sprawd- 
zona, skuteczna, zawsze w jakiś 
sposób jest w stanie zaadaptować 
się do nowego środowiska. Jedną 
z takich filozofii konstrukcji jest bu- 
dowanie weenie deck'u - czyli talii 
szybkiej, opartej na małych, 
agresywnych stworkach, występu- 
jących w dużej iłości. Postaram się 
krótko przedstawić występujące 
dzisiaj w Type 2 weenie deck. 
Stompy - czyli sztandarowy weenie 
deck, budowany tylko w oparciu 
o kolor zielony. Jako że kolor ten 
nie dysponuje zbyt dobrymi 
zaklęciami związanymi z kontrolą 
pola gry (np. nie ma sensownych 
zielonych zaklęć pozwalających usunąć 
konkretnego stworka przeci- 
wnika), Stompy musi być naprawdę 
bardzo szybki. Dsiągamy to wyko- 
rzystując stworki z powerem 


o LO —--— 
PARADA VVEENIE DECIK'OVV 


wyższym niż ich koszt wyłożenia (np. Wiłd Dogs - 2/1 za jedną mana 
czy Albino Troll - 3/3 za 2 mana), a posiadające jakieś dodatkowe wady, 
takie jak choćby Echo czy konieczność zapewnienia stworkowi 
konkretnych, dodatkowych warunków. Dzięki takiemu podejściu 
Stompy jest niezwykle agresywny, wiele talii po prostu ma kłopoty z 
nadążeniem z defensywą, a w tym cała siła zielonego weenie. 

Sligh / Ponza / Burn - te trzy talie nie są już stricte weenie deck- 
'ami, jednak (zależnie od wersji) zapożyczają nieco stosowanych w weenie 
deck'ach metod. Wszystkie 3 talie są jednokolorowe - czerwone, jednak 
każda z nich skupia się na nieco innych możliwościach oferowanych przez 
ten kolor. Sligh jest skonstruowany tak, by maksymalnie wykorzystywać 
mana (a więc dużo tanich zaklęć - w tym małych, agresywnych stworków 
- a mniej droższych), Ponza intensywnie eksploatuje zaklęcia niszczące 
lądy przeciwnikowi (znów w niektórych wersjach, wspartych weenie- 
stworkami], zaś Burn wspiera ataki istot za pomocą Direct Damage 
czy wręcz wspiera direct damage za pomocą ataków istot. 

White Weenie (WW) - najstarszy, jeśli idzie o rodowód, weenie deck. 
Ozisiejsze WW jest bardziej kontrolne, oparte na przeszukiwaniu bib- 
lioteki i wyciąganiu z niej nowych stworków - Rebeli. Pozwala nam to 
uzyskiwać przewagę w liczbie kart (card advantage), nie wspominając 
już o fakcie, że możliwość wyłożenia na stół jakiejś konkretnej istoty (np. 
z protekcją) jest niejednokrotnie bardzo cenna. Ataki hordy Rebeli są 
zazwyczaj wspierane na różne sposoby (np. Crusade lub Glorious Anthem). 

Merfolk - bardzo rzadko spotykana dziś talia, jednak dość skuteczna, 
również dzięki działaniu z zaskoczenia. Konstrukcja jest dość prosta 
- trochę merfolków, Lord of Atlantis w komplecie, nieco kontr i 
dodatki - zależnie od wersji - do smaku. Zazwyczaj jej działanie jest 
nieco inne niż wcześniej wspomnianych talii - na początku wys- 
tawiamy jakieś stworki (najlepiej razem z Lordem], a później staramy 
się kontrować co niebezpieczniejsze zaklęcia przeciwnika. 

Black weenie - swego czasu bardzo popularna talia, zwłaszcza 
w wersji Suicide (opisywanej już w Resecie]. Dzisiaj nieco zapom- 
niana, poza jednym wyjątkiem, mutacją nazywaną czasem neo-Sui- 
cide. Stworki w niej są nieco większe niż w standardowym weenie 
deck'u, ale też i z dużymi wadami (drawback] - takie jak np. Hidden 
Horror (4/4 za 3 mana i zdiscardowanie innego stworka) czy Lurking 
Evil (4/4 za 3 mana i połowę naszego życia]. Przeciwko wielu taliom 
takie szybkie, spore stworki wsparte np. discardem czy czasami 
niszczeniem lądów przynoszą zaskakująco dobre rezultaty. 

Tak w wielkim skrócie wygląda przegląd weenie decków 
aktualnie spotykanych w T2. Warto im wszystkim przyjrzeć 
się bliżej, nawet jeśli nie będziemy chcieli nimi grać, to niemal 
na pewno spotkamy te talie u naszych przeciwników. A wiadomo, 
że wróg znany jest wrogiem mniej groźnym. $ 


hand. 


Hawed onlices the hateful. 


Tha. Ka Wułkoc 


" Tordof Atlantis 


Summon Lord 


Alt Metfolk get +l/+1 and gain 
isiandwalk. (1f defending player conmols 


amy isłandk, rhese croatures are unblockable.) 


<<IYG have no legs,” the awarrior spat, for 
e have finished running.” 


—Fodalian folktale 


Enchant Groature 


Enchanted creature gets +3/-1. 


Gatha showed remarkable prowess in 
increasing Kis subjects” stazure. Their 
lifespans, however, toere another matter. 


Tue. rk pot 


PSM Michał Macioszczyk 
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eg! 1% HAL z 
LOS gperator musi je 
dynie utrzymywać nit- 
okewy krzyż 
celownika na ce- 
lu, resztę robi 
komputer. To 
on oblicza róż- 
nice pomię- 
dzy trajek- 
torią lotu po- 
gisku a linią 
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ne, wyposażone w podstawowe apli- 
kacje umożliwiające obsługę 
internetu, dźwięku, odtwarzanie 
sekwencji wideo, a nawet nagry- 
wanie płyt, gdyż standardowym 
wyposażeniem tego 05- 

-a jest program do wy- 

palania płyt audio, jed- 

nak obsługujący jak na ra- 

zie bardzo skromną listę napędów 
CDR/RW. Producent wyposażył sys- 
tem również w narzędzia pozwa- 
lające na obsługę aparatów i ka- 
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listę kompatybilnego sprzętu. 

Na całe szczęście z karta- 
mi graficznymi są znacznie mniej- 
sze problemy. W większości przy- 
padków, jeśli dysponujesz kar- 
tą graficzną zbudowaną w oparciu 
o popularne kości (np. nVidia 
Riva TNT i pochodne, Inteli/4D, 
SIS) to z grafiką nie powinie- 
neś mieć żadnego problemu. 

Niestety, podobnie jak każ- 
dy młody system operacyjny, 
również BeDS cierpi na małą 


bnos 
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Be05 Gkańi BeOS 
| Find. .. 
męd pli Show Replicants 
maiar be zdwierziacy niezb dne ra mia km” Goniigure Be Menu... 
ii -N , f 
1 k Nie y l Restart 
| y Shuł Down Showlmage 
j Recent Documents > | Magnify 
Recent Applications t> 
B 3dmix Si) appiostiane 
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m niż 
noca: ŚĆ cOcz cza A = GB CDPlayar 
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€3 DiskProbe 


aż Expander 
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=fMware for BeOS 


” zgerating system desiyned for the broadband digitał media 
major companies are taking advantage of our cutting edge 
==, anu have shipped or are working oh media-enabled 
== BeOS. A partial list of our developers includes names like 
"= ans, Steinberg, Arboretum, MGE ŁostMarbie, 
"- adamation, Beatware, Emagic, ld, Gobe, Nah, 


a Magnify 


pa) MediaPiayer 
[7 Mibinyer 





zr Opera Software. 8 
NetPozitive 
an find a list of terific applications available for BeOS or % P ( 
development in different medla-intensive categories, as SR 
sutstandino prachctivity and development tocis. Śp PoorMan 
comprehensive list of software for BeOS, including Gl Puse 
and freeware, is available at EeBits. For commercial 
zlease ask your locał BeOS reseller pr check out our G SCSlProbe 
=="2 store, BeDepot, com. H 
ś s Serialconnect 
"= Aovwe In Development 4 Showimagje 
RJ SoftwareValet 
„ 
. Ę SounciRecorder 
. 5 
re k GŹ StyledEcit 
» Internet / fletwosk PA) Terminal 
retwork * Office / Productivity 
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tem] z pozio Screen 


na Pulpicie, odcze- "Preferen- 
kać chwilę po- ces”. Po- 
trzebną na załado- zwoli ono 
wanie i gotowe. nam rów- 


Wreszcie na ekranie naszego mo- 
nitora możemy cieszyć oczy czymś 
innym niż produkt Billa G. 


Aby do czegokolwiek można by- 
to wykorzystywać zainstalowany 


praktycznie żadne zmiany ustawień 
nie wymagają restartu kompute- 
ra. 

Poruszanie się po BeOS nie od- 
biega znacząco od postępowa- 
nia z Windows. Pierwsza, głów- 
na różnica - zamiast przycisku 
Start w lewym dolnym rogu ekra- 
nu, z którego rozwinąć mozna me- 


powinniśmy zacząć od przyjrze- 
nia się, co też zostało zgroma- 
dzone w jednym z trzech podme- 
nu (Applications, Demos, Pre- 
ferences) dostępnych z [rackera. 
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nież na ustalenie parametrów wir- 
tualnych pulpitów dostępnych 
w tym systemie. Dodajmy, że każ- 
dy z maksymalnie 32 pulpitów mo- 
że mieć inną rozdzielczość i licz- 
bę kolorów. Przełączanie pomię- 
dzy nimi dostępne jest po wywołaniu 
na ekran narzędzia Workspaces, 
lub o wiele szybciej, za pomocą kom- 





POLSKA 
KLAWIATURA 
I CZCIONKI 


Wybierając narzędzie Keymap mo- 
żemy ustawić klawiaturę, którą chce- 
my się posługiwać. Na liście zna- 
lazła się Polska, więc jako domyśl- 
ny należy wybrać nasz kraj. 
Niestety, po wyborze takiego 
ustawienia spotka nas dziwna nie- 
spadzianka. Wciskając klawisz 
IPrawy ALT] - litera wcale nie uzy- 
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TERNET 


System 
wyposażony jest w zestaw nie- 
zbędnych narzędzi umożliwiają- 
cych podłączenie komputera do 
internetu przy wykorzystaniu mo- 
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demu i połączenia typu Dial-Up 
Nie zabrakło również prostego 
programu pocztowego 
przeglądarki stron WWW nie 
"Eby bardzo uproszczonej i nie 
zawierającej obsługi Jav; 


SOFT DLA BEOS'A 


Coz byłby wart system © era- 
yjny, dla którego nie m: żadn 
o oprogramowania? ( 
l< BeOS nie może posz ię 


dó 


Connecting to 'TP-S.A... Tracker 


powaznymi aplikacjami biurow; 
czy graficznymi, jakie z dumą wy 
korzystuje Windows 95/98, to po- 
woli uzytkowegeć oprogramowania 
zaczyną pojawiać Się Coraz więcej 
Narazie sa to dość małe, przewaz 
ie sharewareowe lub freeware 
we apli le kit we, moż 


już wkrótce duże firmy software'owe 
zainteresują się tym systemem. 

Na początek proponujemy do- 
instalowanie kilku programów, 


w gł o ZA mamy AJ 


które pozwolą na lepsze i wygod- 
niejsze użytkowanie BeDS'a czy 
woeszcie uprzyjemnią wolne 
chwile odrobiną rozrywki. 
Cl-Amp - Choć vr standardo- 
wym wyposażeniu BeOS 'a est. od- 
twa: zacz multimedialny potrafią- 
gy również odgry:vać pliki mp3, 
ie ina ta jak klan WinAmpa - naj- 
fopularniejszego programu tego 
typu Preram obsługuje nowet ze- 
przygotowanych dla 


epo tkienkawetn odpowied 
uko, więc sluchejdn "empetrójek 
pod 
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Opera - Mi 


DZEZY! 
an 


operacyjny wyposażony został 
w przeglądarkę stron WWW - Net- 
positive, jednak jest ona na tyle 
uboga w funkcje, że warto zamie- 
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OE W W l 
w zupełności wystarczą. 
| Bardak i Baxter - Dzięki tym 
programom nie musimy od- 
| cinać się pod Be05'em od na- 
szych ircowych przyjaciół. 
BeCQ - Również zwolennicy 
ICQ znajdą BeO8'owy odpowied- 
nik swojego ulubionego progra- 
mu. Może nie tak rozbudowa- 
ny jak jego okienkowa wersja, 
ale spełniający prawidłowo 
swe podstawowe funkcje. 


programem bardziej rozbudowa- 
nym, o większych możliwo- 
ściach. i.Scribe powinien zaspo- 
koić nasze wymagania. 

Belnformed - Jeśli jesteśmy 
przy poczcie elektronicznej. 
nie można nie wspomnieć o new- 
sach, obsługę których zapew- 
nia program Belnformed. 


FreGSpatE * lask Vlaltager pro 
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mercyjnych produkcji, Be05 
może poszczycić się swoją wer- 
sją QUAKE II, CIVILIZATION: 
CALL TO POWER, 5H0GO0 MAD 
czy WORM5: ARMAGEDDON. Z kla- 
syki gatunku FPP znajdziemy rów- 
nież BeOSową wersję OOOM'A. 
Niestety, za większość z tych pro- 
duktów trzeba zapłacić. 
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Znacznie wiĘCĘ, nSZIA Z0A 
lpźc prostych gier typu TETRIS 
SAPER, BREAKOUT, ASTERO 
ID5 ye jest La n byt 

w porówn czbĄ qi 
Mindows H5/96 
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gramów dzimrajęcych pod tym Sy 
temem. Jeśli ta ram nie wysla 
cza możemy odwedzli 

lucowz fhttpy/tucoy 
który w dziale przvuotowany 
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terach klasy PC. Nie są one wca- 
le gorsze od produktu firmy Mi- 
crosoft, tylko mniej popularne, a przez 
to mniej znane szerokiej publicz- 
ności. Jeśli ktoś zachęcony tym 
artykułem postanowi zainstalować 
Be05 5 Personal Edition i trochę 
się tym systemem pobawić, ży- 
czymy mile spędzonych chwil 
przy odkrywaniu nowych możliwo- 
ści tego ciekawego systemu. X 








magazyn 


Mój kochany Resecie, czytałem was 
parę minut przed praktycznym eg- 
zaminem na prawo jazdy i zdałem, 
zawdzięczam to Wam, chciałem aby- 
ścię o tym wiedzieli | :) 

Pytbon 


Cieszymy Się razem z tobą, aczkolwiek 
mamy nadzieję, że w Carmageddon nie 
grałeś. 


dak zawsże pod koniec miesiąca 
chodziłem do kiosku po nowy numer 
Resetu, taki pod koniec kwietnia z wiel- 
kim trudem oderwałem się od moni- 
tora.i udałem się w kierunku najbliż- 
szego mini - sklepu wielobranżowe- 
go zwanego potocznie kioskiem. 
Tam bez większych trudności dosta- 
łem swoje pismo. Od razu w oczy rZu- 
cii mi się nagłówek, gdzie wielkimi 
literami pisało: GRA za 89,90. Po krót- 
kim przejrzeniu ostatnich stron po- 
stanowiłem, iż stanę się posiadaczem 
owej GRY, Tymczasem dzisiaj (02-05- 
-2000) w „Gazecie Komputer" (dodat- 
ku do Wyborczej) czytam artykuł „Dia- 
beł maczał palce - dlaczego nadal bę- 
dziemy dużo płacić za gry 
komputerowe”. A tutaj - tragedia. Ż/bó- 
wodu „silnego nacisku konkurencji" 
QD Projekt zmuszony został do te- 
zygnacji ze swoich projektów. W dal- 
szej części ariykutu poznać możemy 
kilka argumentów innych wydawców: 
- piraci cenę mogą obniżyć jeszcze 
bardziej - gracze przyzwyczają się 
do tego, że nową grę można dostać 
za 60 zł i innych nie będą kupować 
(1) - sprzedawanie gier za cenę bile- 
tu do kina to absurdalny (1) i niczym 
nie uzagadniony (!) pomysł - eytu- 
ję: „Lepiej już walczyć z piratami tra- 
dycyjnymi metodami" (!!) Reasumu- 
jąc: doszedłem do wniosku, że dys- 
trybutorzy to ludzie bez: wyobraźni, 
żyiki do biznesu, odrobiny dobrej wo- 
li. Przecież taka póstawa tylko ha- 
muje rozwój rynku. Owa „zabójcza” 
cena dla konkurencji nie została prze- 
cież wzięta z choinki. Przy nakładzie 
60-70 tysięcy egzemplarzy (zapew- 
ne tyle połski rynek może wchłonąć 
bez problemu) dystrybutor ogiągnie 
zyski przewyższające te uzyskane stan- 
dardówymi metodami (10000 egzem- 
plarzy po ok. 150 zł.). Co prawda 50 


cyber niekulturalny 


m i m 





zł na dłuższą metę będzie ceną zbyt niską, ale jej 
podwyższenie do 40-50 zł przy utrzymaniu jakości 
gier (minimum 7 w skali Resetu) zagwarantuje ren- 
towność przedsięwzięcia. Zaś sami programiści nie 
powinni robić problemów eo do ceny gry (de facto 
to sam Interplay zaprotestował). Dla nich liczyć po- 
winien się sam procent udziału w zyskach. Te zaś 
na pewno nie spadną a mogą nawet wzrosnąć, a więk- 
sza ilość sprzedanych egzemplarzy programu naj- 
wyżej podniesie ich prestiż wśród konkurencji. W swo- 
ich rozażaniach na pewno nie będę oryginalny - wszak- 
że wielokrotnie temat ceny gier rozpatrywany był 
na famach wielu pism. Tym razem jednak przyczy- 
ną powstania tego listu była sama Red_Akcja, a do- 
kładniej osoba odpowiedzialna za tak nierozważne 
dopuszczenie niesprawdzonych wiadomości na 
pierwszą stronę tak szanowanego (?) pisma. doma- 
gam się rekompensaty. 

Łukasz Gieryk 


Drogi Łukaszu, oraz wszyscy inni poszkodowani czytel- 
nicy. Informacja zamieszczona na pierwszej stronie nu- 
Meru majowego po plerwsze jest reklanią, a za treść tych 
redakcja nio odpowiada, po drugio w momencie gdy nu- 
mer szedł do druku nic jeszcze nie wskazywało na to, że 
Messiah nie ukaże się zapowiadanej formie, także infor- 
macja była zo wszech niar sprawdzona. Jeśli mimo wszyst- 
ko chcielibyście dowiedzieć się nieco więcej na temat przet- 
sięwzięcia zwanego Extra Gra zapraszam do tekstu na str. 
18 poświęconego konferencji prasowej z udziałem twór- 
ców tego projektu. 


Ostatnio (po długich i burzliwych przemyśleniach) 
doszedłem do wniosku, iż redaktorzy Resetu są Ry- 
cerzami Jedi. A tak Rycerzami Jedi. Zawsze gdy do- 
staję w swoje ręce nowy (gorący i pachnący) numer 
Resetu odczuwam zakłócenia i wibracje Mocy, jak- 
by krzyk podniecenia z milionów gardeł: YERAAARH—HI 
(Ir! zawsze też pod koniec każdego miesiąca odwie- 
dza mnie w snach Darth Vader i mówi: „Set your co- 
urse...* 666, to znaczy „ Ustaw kurs na najbliższy 
kiosk Amoniaku. Tam kupisz Reset - Magazyn Cyber 
Niekulturalny. Tylko dzięki niemu zgłębisz wszyst- 
kie tajniki Ciemnej Strony Mocy". Niedawno też mia- 
łem sprawdzian z geografii. Nic nie umiałem, bo po- 
przedniego wieczora zabałaganiłem trenując do póź- 
na mieczem świetlnym. Spojrzałem na test i... nic. 
Czarna Magia (a właściwie Biała Magia, bo Czarna 
Magia to moje drugie imię). Wziąłem do ręki sprzęt 
do walki z + kwą milenijną, aby narysować jakąś ta- 
belę i nagle poczułem nagły przypływ Mocy. Czułem 
Moc między mną a kartką... linijką... tablicą... i (tak, 
tak) nauczycielką, Zdołałem napisać wszystko i do- 
stałem... $+. No cóż... musiałem potraktować geo- 
graficę mieczem świetlnym i czarami ciemnej stro- 
ny :) W końcu nie bez powodu nazywają mnie 

Dartb Czarna Magia Amoniak 


Ciemna strona - jak to ciemna strona ma swoje jasne i ciem 


ne strony. Gratulujemy wyhoru, radzimy jednak (jako sta- 
rzy rycerze Jetli mamy poume doświadczenie, wierz nam) 


R"esskeae 


nie pal tyle (ohojętne czego - papierosów, 
ogniska, głupa), ho na starość hędziesz miał 
astmę jak Vader. 


7 wypiekami na twarzy przeczytałem 
wasza recenzje Remontu Mieszkania 2000I 
Jest naprawdę wyśmienita! I zgadzam 
się z wasza ocena w 99% (ja dąłbym jej 
ocenę 10)! Gra jest po prostu świetna! 
Rzeczywiście gdy pierwszy raz-w nią za- 
grałem czułem się ciut rozczarowany, 
gra była nudna, i z pozoru bezsensow- 
na. Lecz gdy odkryłem wszystkie niu- 
anse jakie rządzą remontem, na zabój 
zakochałem się w tym produkcie. Już 
o niczym innym nie mogę myśleć - czy 
to szkoła, czy obiad, czy impreza 
u kumpla ja cały czas rozmyślam nad 
wynajęciem nowego majstra z udarów- 
ką Boscha (tak, tak! nie przestyszeliście 
się! BOSCHA - wynajęcie go jest niezjem- 
sko drogie, ale w ramach promocji do- 
staje się wtedy gratis dwóch roboli abs- 
tynentów!) czy nad kupnem super wy- 
trzymałego kleju 
„jakseprzycepistojuznieodcepis". de- 
stem teraz przy 15 misji (nazwa tegoż 
ma iście diabelski rodowód - „Zdzichu 
Pompka kontra kibel zakładowy” - 
brrr, aż ciarki przechodzą po plecach). 
Nie wiem ile jeszcze mi zostało, ale re- 
cenzent wspominał coś o 17 misjach. Czyż- 
bym kończył moja najukochnaszą gier- 
kę?? Nie! Ja nie chce! Ja muszę w nią 
grać nonstop! Nie chcę zakończenia!!! 
klawiaturę upaćkałem.... choera, gde jezd 
ta ustechka chigenichna? Ooo, już lepiej. 
O czym to ja? Ahaa, ale na szczęście świa- 
tlo dzienne ma ujrzeć nowa gra z tej se- 
rii - remont samochodu! Świetnie! 
Frzewspaniale! Oczami wyobraźni już 
widzę te nowe zadania - „Naprawa roz- 
rusznika w Trabancie teściowej szefa te- 
amu produkującego tę kretyńską gier- 
kę” czy „Syrena i Warszawa w jednym 
spały domku", Oh ch! Kończę już, koń- 
czę, bo tak się podnieciłem pisząc tego 
maila, że muszę sobie wywiercić jakąś 
dziurę, bo inaczej EKSPLODUJE! 

Frodo 


Nie mylisz się „Remont samochodu" został 
zaprezentowany na taryach E3, zaś tło skle- 
pów ma trafić przed gwiazdką. Jednak za- 
nim to nastąpi, tuż po wakacjach wydany zo- 
stanie mission pack do Remontu pełen ar- 
cytrudnych zadań jak np. wydrapanie 
zapatką nowej faktury fasady Pałacu Kul- 
tury i Nauki w Warszawie, czy... ale o tym 
sza! 


czerwiec 


2000 





Tytutem krótkiego wstępu-jestem matką 14- 
-letniego syna, czytającego regularnie ulubio- 
ne pismo - „Reset*, który aby mieć pewność, 
że nie umknie mu żaden miesięcznik , zapre- 
numerował go za moją zgodą i wiedzą. Sama 
czasami przeglądam Wasze pismo, aby być mniej 
więcej na bieżąco z nowościami. Syn lubi Wa- 
sze konkursy, a traf chciał , że wygrał nagro- 
dę w konkursie „Pluskwy milenijnej „. Wspól- 
nie tych „owadów* szukaliśmy „wysłał odpo- 
wiedź i niezmiernie się ucieszył „gdy zobaczył 
się na liście nagrodzonych. Myślę , że sama 
świadomość wygranej była dla niego ogrom- 
ną przyjemnością, ale kiedy odebrał „nagro- 
dę* , u niego przyjemność zmieniła się w za- 
kłopotanie i niepewność, a u mnie w szok .Co 
to miało być ?!! zart ? Dowcip? Jeśli tak , to 
kiepski . Gra , którą otrzymał tytułem „na- 
grody „jest skandaliczna . Mam na myśli grę 
„Gangsters-organized crime, zadałam sobie 
trud przeczytania załączonej instrukcji i opi- 
su gry i jestem zbulwersowana. Jest to gra 
na wskroś demoralizująca, instruująca jak być 
sprawnym przestępcą , zachęcająca do amo- 
ralnego, wypaczonego postępowania. Wyma- 
ga od gracza /zgodnie z instrukcją/ zabijania, 
podpalania, podkładania bomb, wymuszania 
haraczu i posłuszeństwa, kolaborowania 
z policją itd. Szkoda papieru na to wszystko. 
Zastanawiam się, czy ktoś z Państwa prze- 
czytał dokładnie treść załączonej książeczki, 
a potem, czy podarowałby tą grę własnemu 
dziecku . Czuję się obrażona faktem, że tak 
lekko przyjmujecie za pewnik, że przeciętne- 
go , normalnego gracza zainteresuje ta paskud- 
na i krwawa gra . To ma być nagroda?! ! Ta- 
kiej gry nie podarowałabym najgorszemu wro- 
gowi. Szanuję wolność wyboru każdego gracza, 
niech każdy gra, w co lubi, ale założenie że 
każdy lubi krwawe strzelanki typu „boom! jest 
skandaliczne. Równie dobrze mogliście jako 
„premię” dołączyć jakiegoś „pornosa „i nu- 
mer „Playboya. Aby zakończyć , informuję, 
że ulubionymi grami syna są „Starcraft" , „War- 
craft „I JI „*Settlers „ I,IIIII ,*Theme Park 
„II , „Sims”, a dużo wcześniej „Little big ad- 
venture „Ii IL. Poza tym korzysta na bieżą- 
co zlicznych obecnie na rynku programów kształ- 
cących, i nie mam tu bynajmniej na myśli kształ- 
cenia; jak zwerbować do gangu nowych 
członków, lub jakiego rodzaju broni użyć do 
napadu. Do Waszej wiadomości: bardzo wie- 
lu kolegów syna preferuje właśnie takie gry 
i programy. Chyba Wy nie jesteście na bieżą- 
co ze znajomością potrzeb normalnej młodzie- 
ży. Na prośbę syna odsyłam grę bez podzię- 
kowania, z żalem, że tak nisko oceniacie wła- 
snych czytelników. 

Z poważaniem 

Jolanta Kulig - Salamon. 


Przytziełając nagrody nie korzystamy niestety z ustug 
zawodowej wróżki, toteż nie wiemy jakie są ocze- 
Kiwania osóh nagrodzonych. To, że dana osoka do- 


staje taką, a nie inną grę jest tylko i wytącznie kwe- 
stią przypadku. 


Niestety piszę w niezbyt wesołej sprawie. 
Otóż pewnego dnia wracam sobie ze szkoły, 
jak zawsze sięgam do szafki po Reset a tu szok! 
Wszystkie numery Resetu ZNIKNĘŁY. Pytam 
się Mamy co się stało a ona mi na to-A te ga- 
zety z szafki? Tak pamiętam tato wyrzucił je 
wszystkie, bo stwierdziłam, że zajmują za du- 
żo miejsca! No comment's 

Spooky 


Serdecznie współczijemy i radzimy skontaktować 
się pilnie z autorem kolejnego listu. 


Jestem biednym rozbitkiem na BEZLUDNEJ 
wyspie (nie licząc tych 400000 mieszkańców) 
uzależniłem się od Resetu i komputera. Gdy 
piynąłem po oceanie, mój statek rozbił się pod- 
czas sztormu. Na szczęście uratowałem no- 
tebook'a, którego ze sobą zabrałem. Miałem 
na nim Kwaka Trzy oraz emulatorka PSX'a z kil- 
koma grami (Teken 8 , Crash 8 , Soul Blade). 
Z mojej załogi tylko ja ocalałem (może to i do- 
brze, bo nikt nie dobierze się do mojego kom- 
pa). Dopłynąłem do wyspy, która była w od- 
ległości około £ km. Wyspa wyglądała na bez- 
ludną więc przeszedłem się po niej kawałek 
i zobaczyłem małą budkę z napisem WSZYS- 
TKIE NUMERY RESETU . Od razu wbiegłem tam 
i wyzbierałem wszystkie numery waszego pi- 
semka .Nie wiem jakim cudem one się tam zna- 
lazły i kto zbudował ten domek, ale bardzo je- 
stem mu wdzięczny, bo mogę czytać moją ulu- 
bioną gazetę. Teraz kończę pisać do was list, 
zaraz wrzucę do wody butelkę z nim w Środ- 
ku i będę grał w Kwaka 8 

Gawi Kruzoe Urodzony w Lubline 
(LUBLIN RULEZ), obecnie 
mieszkający na wyspie X (WYSPA 
X RULEZ). 


Jeśli po tej wyspie kręcity się nimfy z telefonami 
to z pewnością hył to nasz dzial prenumeraty od- 
delogowany wraz z całym dobytkiem na wakacje. 
Jeśli nimf nie hyło to być może: a) dohrze się ma- 
skowały, h) hyło to naprawdę magiczne miejsce, 
ywzie Każdy chciathy się znależć (w szczególno- 
ści autor poprzedniego listu), w takim przypad- 
ku szczerze zazdrościmy. 


Przypadek, ktory za chwile opisze jest jak 
najbardziej prawdziwy i nie bardzo wiem czy 
się śmiać czy płakać... A bylo to tak. Kumpel. 
nazwisko i xywe litościwie przemilczę, zapy- 
tał się czy mam może Matrixa na płytach (cho- 
dziło mu o pirata). Ja mówię, że nie, bo to praw- 
da i dodaję, że mój kuzyn ma ten film na dys- 
ku. No wiec mój kolega spytał się czy może 
nie dałoby się (hold on to your panties) prze- 
grać całego filmu na... dyskietkę fdd... Ja ro- 
zumiem, że jak ktoś ma kompa od pół roku 





inie wszystko jeszcze kapuje, szczególnie gdy 
ma do czynienia z zawodowcem takim jak ja 
:) ale ludzie... to już przechodzi wszelkie nor- 
tmy.. Śmiechu byto co niemiara 


balky 


Góż niki nie rodzi się guru - a każdy lamerem i mu- 
si dopiero z tego wyrosnąć. Może warto hy sko- 
rzystać ze sprawdzonego w środowisku zmoto- 
pyzowanych zwyczaju oznaczania świeżo upieczo- 
nych użytkowników aut zielonym listkiem i naklejać 
na takich ludzi zielone dyski luh coś podobnego. 
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, Aby uaktywnić wszystkie możliwe cheaty | 
, i wszystkie możliwe samochody jako na- | 


TEST DRIVE OFFROAD 3 


zwisko wpisz i 


RAINBOW SIX: ROGUE 
SPEAR (URBAN OPERATIONS) 


/ Naciśnij Enter, a w okienku, które się po- 


każe wklepuj następujące kody: 
teamgod - tryb boski dla całej drużyny 
avatargod - tryb boski 


_ nobrainer - wyłącza inteligencję 


| Sfingerdiscount - uzupełnij zawartość kieszeni | 


explore - misja nigdy się nie kończy 


. theshadowknows - niewidzialność 


SOUTH PARK RALLY 
Zakończ z sukcesem tryb championship 
bez zbierania żadnych tokenów. Wszyst- 


| kie trasy, samochody, skóry i inne che- 


| aty zostaną uaktywnione: 
| Opcja Cheat Sheet - wygraj Rally Days 1 


_ bez zbierania żadnych bonusów 


i Gra jako Bebe - przegraj wyścig Gowdays 


_ bez zbierania żadnych bonusów 


| Gra jako Big Gay Al - wygraj wyścig Pink | 


' Lemonade 


Gra jako Cartman Gop - uderz kurczaka 
pięć razy za pomocą stonych kulek 


| w Czasie rajdu Read A Book Day 
/ Gra jako Damian - wygraj wyścig New 
|! Year's i jako jedyny dotknij klucza mile- 


nijnego 


| Gra jako Śmierć - wygraj wyścig Hallo- 
| ween odrzucając za jednym razem czte- 
| ry cukierki 


| Gra jako Grandpa - wygraj wyścig Halloween 
| Gra jako Ike - zbierz ukryte power-upy na 


ij szczycie samolotu w wyścigu Memorial Day | 


| Gra jako Jezus - wygraj wyścig Christmas 
| Gra jako Marvin - wygraj wyścig Thanks- 





















/ giving bez zbierania indyków 
| Gra jako Mephisto - wygaj wyścig Inde- 


pendence Day 
Gra jako Mr. Garrison - uaktywnij cztery 


| checkpointy w wyścigu Rally Days 2 
| Gra jako Mr. Mackey - wygraj wyścig Spring 
| Gleaning 

|. Gra jako Ned - zbierz dwanaście turbo po- 
/ wer-upów w wyscigu Independence Day 


Gra jako Pip - uaktywnij pierwszy i czwar- 


ty checkpoint w wyścigu Rally Days 2 | 
Gra jako Satan - wygraj wyścig New Year's | 


Gra jako Shelly - zbierz trzy ukryte pick- 
-Upy w wyścigu Valentine's Day. Dwa pierw- 
sze ukryte są w wieżach, trzeci w dżun- 
gli za obrazkiem skatera 

Gra jako Terrance and Phillip - zbierz czte- 


ry ukryte power-upy w wyścigu Christmas 
Gra jako Tweak - zbierz pięć kofeinowych 
pick-upów w wyścigu Spring Cleaning 
Gra jako Visitor - zbierz ukryte power-upy 
znajdujące się nad checkpointem 1 i mię- 


dzy checkpointem 4 i drewnianym most- | 


kiem w wyścigu Memorial Day 


| Lokalizacja dodatkowych kredytów: 


_ Rally Days 1 - Na drodze do Checkpoint | 
3 jest rząd krów. Zamiast całkowicie skrę- | 


cać jedź za czerwony budynek. Znajduje 


| się On za domami, przed rynkiem miasta 


. Znajdziesz go na koń- 
' cu torów 

i Valentines Day - 
-. Znajdziesz go na koń- 
/ cuBig Gay BoatRi- 
de, na skraj rzeki 


Read A Book Day - 








Rally Days 2 - Przy pierwszym moście skręć | 


w lewo na tory. 











żynę danej jednostki I 
Poniższe cheaty uaktywniają się po wpi- 


| saniu nazwiska „TheGalaxylsYours" 


SHIFT + M - 500 punktów dowodzenia | 


| CTRL + W - wygrywasz misję 


CTRL + 8 - pokazuje aktywne jednostki 
CTRL + SHIFT + 8 - pokazuje wszyst- 


_ kie jednostki 


CTRL + 9 - zdejmuje Fog of War | 
NumLock + * (na klawiaturze numerycz- | 


' nej) - 999999 punktów życia 























przed pokojem z pił- 
kami 


na szczycie Cmen- 
tarnych schodów 
Thanksgiving - 
w Ring Jump, 
w oponie na klatce 





, schodowej 


Memoriał Day - na 

krawędzi klifu, na stukniętej bełoniarce 
Cow Days - na południowym końcu pokoju 
Spring Cleaning - w basenie przy Checkpoint 2 
Easter Egg Hunt - przy początku prawej 
półki skalnej 

Pink Lemonade - na czerwonym dywanie w holu 
Independence Day - zaraz po prawej stro- 


| nie budynku przy Checkpoint 2 


Halloween - za drzewami w rejonie miasta 
Christmas - za niebieskim samochodem 
na parkingu przy Checkpoint 3 


STAR WARS: 
FORCE CUMMANDER 


Nielimitowane punkty dowodzenia - na ekra- 
nie wybierania gracza, stwórz nowego bo- 
hatera z nazwiskiem „TheGalaxylsYours". 
Kliknij podwójnie na nazwisku. Podczas 
gry po prostu naciśnij M i już masz wię+ 
cej o 500 punktów. Możesz uzupełniać punk- 
ty tyle razy ile Ci się żywnie podoba. Nie 
możesz jednak robić tego z graczami, któ- 
rych już stworzyłeś. 


Dostęp do wszystkich misji - podobnie jak | 
poprzednio stwórz nowego gracza 0 na- | 


zwisku „TheWorldlsYours" 
Tworzenie jednostek - możesz tworzyć jed- 


| nostki nie czekając na statek ze zrzutami: 


- naciśnij CTRL + Q (zero) po uaktywnie- 
niu cheatu „TheGałaxyłsYours" 

- kursorami wybierz odpowiednio jednostkę 
- kursor w lewo tworzy daną jednostkę 
- SHIFT + do góry lub w dół zmienia dru- 


|P+0+N+58 








SIM TOWN 
Znikający Królik - wpisz „wolidog” w momen- 


| cie kiedy zobaczysz królika, a po kilku se- 
| kundach zacznie gonić swój ogon i zniknie 


Więcej kredytów - wpisz „cheatercheater- 
wimpwimp” podczas wciśniętej pauzy 
Wezwij Parachuter Kid'a - wpisz „uspa87419" 
Zamień świnie w baloniki - wpisz „bacon” 
Zamienia mobilne domy w tostery - wpisz „łoast” : 


TOMB RAIDER: 
THE LAST REVELATION 


Przeskakiwanie poziomów - na początku 
ustaw Larę dokładnie na północ; wejdź do 


| ekranu z przedmiotami i spojrzyj na kom- | 


pas; wejdź do menu Load Game; wciśnij 
H+E+ L+ Pi puść; wyjdź z ekranu z przed- | 
miotami i skocz do następnego poziomu 
Nieskończona liczba przedmiotów - postę- 
puj podobnie jak w przeskakiwaniu pozio- 
mów, tyle że zamiast na kompas spojrzyj na 
mały medipak i wciśnij G+U+N+S$ 
Wszystkie bronie - na początku uaktyw- 
nij nieskończoną liczbę przedmiotów | 
wejdź do ekranu; zamknij ekran z przed- | 
miotami; wejdź do niego podobnie; wy- | 
bierz duży medipak i wciśnij W + E + A + 
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zestraszliwy powoduje, że nawet sama nazwa rozlewa 

= niczym kiepski asfalt na naszych ulicach. 

mikąd zmiłowania, nie mówiąc już o ochłodzie. 

atego też podgrzejemy Was jeszcze bardziej, to nie żart!!! 
a MEREINAGICZNPASCY zal ZI 

głębokiego zanadrza, z miejsca do którego nawet upał 

=ds (ofelatofopA MiczĄ EA ozy4 GEE koje (ol aiz UM ATEETZJAOZAAEJICZAZYNYA 

sdobywamy dla Was przenajwspanialsze prezenty!!! 


szystko co musisz zrobić żeby je zdobyć , to spełnić 
gllka poniższych regulaminowych formaliności: 


anówić DOWOLNĄ prenumeratę Resetu lub ResetuCD. 
eśli już jesteś prenumeratorem to rzecz jasna drugiej 
enumeraty zamawiać nie musisz i możesz spokojnie 
mistąć ten punkt. 


amówić znajomego, kumpla, kogokolwiek, żeby zamówił 
JCZNĄ prenumeratę RESET CD. O tym jakie będzie on 
żal z tego korzyści chyba nie musimy ci mówić - sam 
oskonale zdajesz sobie z tego sprawę i bez trudu 
zekonasz go, że to dobra inwestycja. 


amówionej osobie dać promocyjny blankiet wpłaty 
wcięty z Resetu. W odpowiednim miejscu wpisz swoje 
zzwisko w rubryce „osoba polecająca”, adres 
ieszkania oraz numer twojej prenumeraty (pięć 
erwszych cyferek z linii nad adresem), który znajdziesz 
a kopercie, w której przychodzi do ciebie Reset. 


pewnij się, że namówiony osobnik zamówił prenumeratę 
"ykorzystując promocyjny blankiet. W ten sposób obydwaj 
ostaniecie zadowoleni - on dostanie prenumeratę, a ty grę, 
"ora przyjdzie do ciebie pocztą. 


==, wiemy o co chcesz zapytać. Tb prawda. Jeśli 
zamówisz pięciu kumpli dostaniesz pięć gier. 
Aktualite du 25.06.00 
PAMIĘTAJ!!! 
AJLEPSZY PREZENT TO PRESENT PERFECT (ang) 
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Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 
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Jeśli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty, idź do banku albo na 
pocztę i wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. Teraz UAJSIZRACZA JAK 


oto Sox i KKEACZAZJSASARCYJE AO JKOCOWICE 
zapuka do Twojej skrzynki. 


"v'S Udź 


PEMP OANY, że przysłanie do 
Redakcji nieopiaconego kuponu ile 
SEENIZOT CY EKCZA CIECIA EOKA 
|SZIĄPUNSISZAA A 


EMEZSIEĄĄ O/A 'V'S Add 
YSUNYDEJ EU 
usAlol|z sjuMO4;S 
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Wszelkie pytania i reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać dzwoniąc pod numer działu 
prenumeraty, a nie redakcji. 
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Canon BJG 300 


Canon wzorując się chyba na pro- 


ducentach chipsetów do kart 
graficznych co pół raku zaczął wy- 
puszczać nowy model drukarki. Naj- 
nowszy modeł BJC3000 przezna- 
czony jest. głównie na rynek domo- 
wy lub do obsługi małego biura. Tak 
jak i w poprzednich drukarkach Ca- 
nona BJC3000 wyposażono w dwie 


głowice drukujące, a każdy atra- 
LEICA WEZWANY octu) 
MIELOTOECOWWYEWANIEH 
zależnie, bez potrzeby wymiany gła- 
wicy. Jest to bardzo ekonomicz- 
ne rozwiązanie i mam nadzieję że 
AGIEZENYYCZNEGIWE FE 


Matrox Mi 


Pierwsze wrażenia po zain- 
stalowaniu Matroxa Millennium 
G20Q zniechęciły mnie dn testn- 
wania tej karty na kilka dni. Za- 
WSzE myślałem, że Matrox jest 
firmą solidną, dhającą n klien- 
ta, a tu dnstałem kartę, na ktń- 
rej nie dałn się uruchomić nie- 
których qier a te które dały się 
„odpalić” były jakieś wolne, z moc- 
nn poszarpaną animacją. Kie- 
dy jednak ściągnąłem z Inter- 
netu nową wersję driverów, 
wszystkie moje uwagi straciły 
Sens. Pnich zainstalowaniu nka- 
zało się że G200 jest niezłą kar- 
tą przeznaczaną dla mniej za- 


dem. Nowością jest możliwość do- 
WZTENCWIKKI ENEMY 
co dostajemy kołorowy skaner o roz- 
dzielczości 720x/20dpi. Nowy 
Canon sprawia niezłe wrażenie, jest 
LEWA EC KACEAKIE 
GNEWEIWOWAWAWIESYWEJE 
na rozdzielczość druku jaką może- 
WAZZEHENCZUZZU jie) 


powinna wystarczyć nawet wybred- 
nym użytkownikom. 

Sterowniki przeszły lekką mo- 
dernizację. Dołożono nowy sposób 
WA CWCTJGW AILGKAJNUNE EZ 
cjalnego papieru (ciekawe gdzie moż- 
EKEAOMNOR JYJIEJEICZENENE 


snbnych w gotówkę użytkowni- 
ków. 250MHz Ramdac i BMB pa- 
mięci SDRAM taktowanej 155MHz 
zegarem pozwalają na uzyska- 
nie maksymalnej rozdzielczości 
1920x1200 punktów. Karta pra- 
cuje w standardzie AGPx2, po- 
siada 32 bitowy Z-bufor (15 bi-- 
towy w Direct 5D), obsługuje 
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ka Special Effects umożliwiająca uzy- 
AGU GO OCE WYZZWAE 
żemy zaprojektować znak wodny 
który będzie zawsze drukowany ja- 
ko podkład (może to być dowolny 
tekst np. „Ściśle tajne", „uwaga” 
itp.). Szybkość druku wg. danych 
producenta wynosi ok, 6 stron na 
minutę w przypadku druku kolo- 
ZLY EERONETUNZWANE 
MESZWOWEWWETWANYJE LATWZ 
ENEA CHE ETACIE 
WENNUESEWYZAO CANE GH 
i tylko podczas drukowania tekstu. 
AZZEIKIECSA TAN EH UN 
wą fotografię formatu A4, to mu- 
sisz się liczyć z tym, że drukarce 
zajmie to około 8 minut. Nie jest 
HOTEL MASZEWO NEE 
GHEE WZ CIHAWYWNCE 
ki są dobrej jakości (zwłaszcza gdy 
WAYZYAJOWYZWONNEJUZWO 
nich żadnych zastrzeżeń. Jedyną 
wadą Canona jest dosyć głośna pra- 
ca. Podsumowując, jest to całkiem 
udane urządzenie, który bez obaw 
można polecić znajomym. 


ANRA5 ŁZA 
JU 


wszystkie nowe funkcje 5D oraz 
wspomaga dekodowanie filmów DVD. 
Funkcja Vibrant Colour Quality (Chip- 
set dokonuje zawsze renderingu 
32-hitnwego poprzez interpolację 
— nawet jeśli tekstury nie korzy- 
stają z 52-bit) daje niespotykaną 
w innych kartach jakość nbrazu. 
Po instalacji sterowników, we 




















potrwa se Masy = 





właściwościach ekranu pojawia 
się kilka nowych zakładek. 
Maożliweści ingerencji w usta- 
wienia Matrnxa nie są zbyt roz- 
budowane. Możemy tylko usta- 
wić korekcję kolorów i włączyć 
32hitowy Z-bufor. Podczas in- 
stalacji driverów automatycz- 
nie instalują się dwa programy: 
Matrox Diagnostic podający 
podstawowe informacje o kar- 
cie i fuickDesk do szybkiego prze- 
chodzenia do ustawień pararne- 
trńw karty. Brakuje natomiast 


Unreal 


programu do podkręcania parametrów. 
W programach testowych i grach Ma- 
trnx Millennium sprawował się cał- 
kiem nieżle, osiągając dobre wyniki 
w rozdzielczości 800 x 600 punktów. 
W wyższych rnzdzielczościach obraz 
za bardzn skakał i gra stawała się zbyt 
męcząca. Nie ma się jednak czemu dzi- 
wić - B MB jest zhyt małą ilnścią pa- 
znięci jak na wyrnagania współczesnych 
gier. Podsumowując, jest to bardzo do- 
bra karta dla ludzi, którzy używają kom- 
putera dn pracy i przy okazji chcą Sn- 
bie nd czasu dn czasu w cnś pograć. 
Jeżeli jednak jesteś maniakiem gier 
tn kup Snbie cnś innegn. 

Testy wykonałem przy maksymal- 
nych ustawieniach szczegółów na 
komputerze PIII 500 MHz i 128 MB 
RAM. 
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BOOx600 15,24 fps 
- Quake II yd > 
800x600 16.7 fps 
1024x76B 9,7 fos 
Kingpin = 
800x600 15,7 fps 
Half Life 
800x600 17,16 fps 
1024x768 10,83 fps 
Unreal Tournament $id. 
800x600 16 fps 
1024x768 8,1 fps 
3Dmark Max "w 
800x600 76 bit 2406 
800x600 32 bit 1755 
1024x768 16 bit 1574 
_ 3Dmark 2000 ( 
BOOx600 76 bit 1052 
800x600 32 bit 1385 
1024x76B 16 bit B79 
Quake III 
B00x600 11 fps 
1024x758 5,9 fps 
Tritanium D3D 2." 
800x600 26,9 fps 
1024s/68 fps 21,3 fps 
Tritanium OpenGI 
BO0x600 15fps 
1024x768 13,1 fps 





W odpowiedzi na zarzuty o działalność 
monopolistyczną przedstawiciel NASKu 
(jedynej organizacji mającej prawo re- 
jestrować polskie domeny internetowe) 
stwierdził, że nie ma mowy o żadnym 
monopolu, bo jego działalność została 
zatwierdzona zarządzeniem 37 dyrekto- 
ra NASK. Co oznacza ni mniej ni więcej 
tylko tyle, że goście z NASKU sa- 
mi sobie przyznali uprawnienia. 


Angielski kontrwywiad MI 5 kosz- 
tem 25 milionów funtów ma za- 
miar stworzyć centrum monito- 
rowania wiadomości interneto- 
wych wysyłanych na terenie 
Wielkiej Brytanii. A podobno ist- 
nieje coś takiego jak tajemnica 
korespondencji. 


Komisja Europejska oskarżyła fir- 
mę Nintendo o stosowanie prak- 
tyk mających na celu sztuczne za- 
wyżanie zysków. Firma podzieliła 

Europę na 7 regionów i w każdym 
a nich ustanowiła jednego generalnego 
dystrybutora. Uniemożliwia to jakikol- 
wiek import konsol z pominięciem ofi- 
cjalnych kanałów dystrybueji. Może po 
prostu nie kupować Nintendo? 


Voyetra Turtle Beach jest producen- 
tem stacjonarnego odtwarzacza mp3 

o nazwie Audiotron. Urządzenie podłą- 
czone do komputera za pomocą sieci 
telefonicznej samo przeszukuje twardy 
dysk w poszukiwaniu plików mp3, two- 
rzy playlisty i wyświetla tytuły utworów. 
Następna wersja urządzenia ma odtwa- 
rzać pliki bezpośrednio z internetu. 


Trzeba zapłacić 8 milionów dolarów by 
stać się właścicielem adresu interneto- 
wego www.hell.com. Ciekawe, czy znaj- 
dzie się nabywca. bo chociaż pod tym 
adresem nie ma jeszcze nic ciekawego, 
to miesięcznie odwiedza go ponad mi- 
lion osób. 


We Włoszech zapadł interesujący wy- 
rok w procesie o nielegalne kopiowanie 
programów. Prowadzący sprawę sędzia 
orzekł, że według włoskiego prawa ko- 
piowanie programów nie jest nielegalne 
pod warunkiem, że nie czerpie się z te- 
go żadnych korzyści materialnych. BSA 


magazyn 


cyber 
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AG65P RS jest typowym soft- 
modemem komunikującym się 
z kofnputerem przez złącze PCI. Tek 
jak iinne modemy tego typu, więłe 
szość pracy przerzuca na proce- 
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sor komputera. Minimalny proce- 
Sar, który potrafi sobie z tym po- 
radzić to Pentium 166 MMX. 
Standardowo 
modem pracu- 
je z szybkością 
56kbps 

w standar- 
dzie V90 
i przesyła fa- 
ksy z szybkością 14400 bps. Jest 
to najtańszy model oferowany przez 
Apache i można go polecić tym, dła 
których najważniejszym kryte- 
rium zakupu jest niska cena urzą- 
dzenia. Dopiero A565P-HCF zasłu- 
guje na miano normalnego, paważ- 
nego modemu. Oprócz znacznie 
mniejszych wymagań sprzęta- 
wych wyróżnia go jeszcze upąra- 
dowalny bios, cd powóduje że urzą- 
dzenie nie powinno szybka się ze- 
starzeć. Ostatni 
z modemów 
AEB6SP-RA prze- 
znaczony jest dla 
najbardziej wyma- 
gających użytkow- 
ników. Zamknięty 
w Szarej niedużej 
obudowie oferuje 
wszystko czego 
można by oczeki- 
wać od tego typu 
urządzeń. Z przo- 
du wyprowadzono 


RFEOSZCAGIE 


dziewięć diód sygnalizujących pra- 
cę, z tyłu mamy dostęp do wszyst- 
kich potrzebnych złącz. W kompłe- 
cie dostajemy jeszcze kabel połą- 
czeniowy i zewnętrzny zasilacz. Do 
każdego modelu Apache da- 
łącza identyczne oprogra- 
mowanie. Umożliwia ono 
nadawanie i odbieranie 
faksów oraz używanie mo- 
demu jako automatycznej 
sekretarki z nielimitowaną 
liczbą skrzynek poczto- 
wych. Oprogramowanie 
jest napisane bardza przy- 
zwoicie i nieźle sprawdza 
się w normalnej pracy. 
Wszystkie modemy działa- 
ją prawie identycznie. Wy- 
jątek stanowi A56-5P- 
R$, który dosyć skutecz- 
nie obciąża procesor, 
zwłaszcza podczas wybie- 
rania numeru. Wszystkie modemy 
pracowały stabilnie i nie miałem przy- 
padku samodzielnego zerwania 





połączenia. Podobne rozwiązania 
konstrukcyjne i niewygórowana ce- 
na sugerują, że Apache może sku- 
tecznie walczyć z firmami Zoltix 
lub Pentagram, co dla klientów mo- 
że wyjść tylko na dobre. Bo nie 
ma to jak konkurencja. 


DATRTŁCZNE GEY KODY ESA 
JSŻGZENAŁ. 
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Czasami nachodzi człowieka 
taka chwila, że chciałby zagrać z ko- 
legami w jakąś grę i przydało by 
się połączyć ze sobą dwa kompu- 





tery lub stworzyć małą sieć. Je- 
żeli nie wiesz jak się do tego za- 
brać, to mam nadzieję że ten ar- 
tykuł pomoże Ci zorientować się, 
że nie jest to taka trudna spra- 
wa jak by się z pozoru wydawało. 


Istnieją dwa standardy 
kabli używanych w sieciach 
Ethernet: podobny do ka- 
bla antenowego kabel kon- 
centryczny i skrętka skła- 
dająca się z czterech par 
różnokolorowych przewodów. 
Sieci opartych na kablu kancen- 
trycznym (zwaną także siecią BNC 
— od nazwy używanych końcó- 
wek) nie kładzie się już od kilku 
lat. Powodem była duża awaryj- 
ność tego rozwiązania, kompu- 
tery były łączone ze sobą sze- 
regowo i gdy padło jedno łącze 
siadało wszystko. Dodatkową wa- 
dą był niski transfer danych ja- 
ki można było uzyskać wynoszą- 
cy zaledwie 10 Mbit/s. Z sie- 
cią na skrętce nie ma tego 
typu problemów. Kompute- 
ry łączone są na zasadzie gwiaz- 
dy, a szybkość przesyłu da- 
nych wzrosła do 100 Mbit/s. 
Do wykonania sieci potrzeb- 
ne nam będą: kabel — nie- 
ekranowana skrętka katego- 
rii 5 (może być Belden, 
BrandRex, Alcatel), karty sie- 
ciowe z wyjściem RJ48, 
wtyczki RJ45 i hub zwany też 
koncentratorem jeżeli zamie- 






Sikrityp składniki gie, któryinacbpć zomałęłowany” 
Kuta 
[EC Prockół 

Ustuga 


Klertumożiwa Tucjemukoywizrowi połąbzere zazyim 
kompułeran. 
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rzamy połączyć ze sobą więcej niż dwa komputery. Przy pałącze- 
niu ze sobą dwóch komputerów hub nie jest potrzebny. Przy kładzeniu 
kabla pamiętaj, że jego długość nie może przekraczać 100 m. 


ODRZE CORAZON SPACE SZOSOROREORZODNONEGECOSOSOSOSEOCOSRESZENOCGH 


Gdy łączymy ze sobą tylko dwa komputery, to musimy wykonać 

— specjalny kabel zwany także kablem krosowym wg. poniższego sche- 
4 matu: pierwsza wtyczka: biało pomarańczowy, pomarańczowy, bia- 
ło zielony, niebieski, biało niebieski, ziełony, biało brązowy, brązo- 

wy. druga wtyczka: biało zielony, zielony, biało pomarańczowy, nie- 

bieski, biało niebieski, pomarańczowy, biało brązowy, brązowy. Jeżeli 
wykonujemy zwykły kabel łączący komputer z koncentratorem, to 
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zdresów IP. Sui LIGA a następnie 
pisz go W odpowiednim mejsci Poriżej, 


© Aytomałycznie uzyskaj aches IP 
-© Fodiskciif i —— 


Adez IP: 1010.10. 1 
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wać otoczenie sieciowe. W tym celu zaznaczamy ikonę otocze- 
nie sieciowe i naciskając prawy klawisz myszy otwieramy zakład- 
kę Właściwości. Sprawdzamy czy mamy zainstalowanego klien- 
ta sieci Microsoft Networks (instaluje się go następująco: dodaj, 
klient, Microsoft, Klient sieci Microsoft Networks) i protokół 
TCP/IP (lnstaluje się go następująco: dodaj, protokół, Micro- 
soft, protokół TCP/IP) Następnie wybieramy pozycję:Protokół 
TCP/IP -strzałka- nazwa naszej karty sieciowej, wciskamy wła- 
ściwości i otwiera się nam okno, gdzie musimy podać adres IP 
(unikalny dla każdego komputera] i maskę podsieci. Proponuję 
wpisać: numer IP: 10.10.10. i jako ostatnią cyfrę wpisać nu- 
mer komputera (czyli. 10,10.10.1 dla pierwszego, 10.10.10.2 
Jako maskę podsieci najlepiej wpisać 


dla drugiego itd.). 


łączymy kable w identycznej ko- 
lejności w obu wtyczkach (czyli 
z obu stron: biało pomarańczo- 
wy, pomarańczowy, biało zielo- 
ny, niebieski, biało niebieski, 
zielony, biało brązowy, brązowy). 
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Przy prostych sieciach peer- 
to-peer (czyli bez serwera] nie 
potrzebne jest żadne dodatkowe 
oprogramowanie. Wszystko co mu- 
simy zrobić, to zainstalować 
sterowniki do karty sieciowej 
i odpowiednio skonfiguro- 


255.255.255.0 Przedostatnim krokiem jest przejście do zakładki 
Identyfikacja, gdzie podajemy nawę komputera (unikalną) i grupę ro- 
boczą (taką samą dla wszystkich maszyn). Ostatni etap to udostęp- 





Fiotokół jest zęzykie 
komunikowac: kotnpuk 
piciokohu. 


ny da Aby się 
sompułery mszą Używać tegoż: 
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Konfizacja. tdenifkedie | Konteleiostęwt:| 


System Window: wykorzysiuga poriższe informacje da 
keriyfikaci kongolera i sieci Wpez nazwę lzgo 

kompukera, grupę LE żesky której będzie feacować 
iktólki opis komputer 


Nazwa kompułera. [i 
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Emupa robocze 


Ops komyzdca | 





nienie plików i drukarek (jeżef chcesz 
by ktoś korzystał z twojego twar- 


EJ 
Korfiawacja |ideniyfkacp | Korkicła dostępu | 
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Logowanie da sieci podianowj, 
|Hiccac FartyLogon 


Udpiięgrianie pików i drukarek... 


-Bp— pn EE 
j Aplikacja Kent sieciMiciostt Nelwaks omożfwa podrączerie 
1 są dainnychkonputarów Miciósolt Windows Gaz setwetów, 
j  kozystaniez udcetępnanych przeznie pikówłdukatek. 
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dego dysku i twojej drukarki). Że- 
by Twój twardy dysk był widzia- 
ny przez inne komputery musisz 
dodatkowo we właściwościach dys- 
ku twardego zaznaczyć opcję współ- 
dzielenia zasobów dysku (w me- 
nu: mój komputer zaznacz twar- 
dy dysk, wciśnij prawy klawisz myszy 
i wybierz właściwości, następ- 
nie przejdź do zakładki udostęp- 








blacha |- 























nianie i włącz jedną z dostępnych 
opcji). Jeżeli wszystko zakończy- 
ło się powodzeniem to przy iko- 
nie dysku powinna pojawić się 
ręka. Po prawidłowym skonfigu- 
rowaniu sieci i wpięciu wszyst- 
kich kabelków na właściwe miej- 
sca, uruchamiając otoczenie 
sieciowe powinieneś zobaczyć na- 
zwy wszystkich połączonych ze 
sobą komputerów. 


(organizacja powołana do walki z pirac- 
twem) dostała szału, bo zaczęły się po- 

woli pojawiać pierwsze legalne () wło- 

skie strony z warezami. 


Na konferencji prasowej przedstawiciel 
Intela stwierdził, że począwszy od pro- 
cesora Willamate — następcy Pentium 
JM firma rezygnuje z umieszczania 

w układach unikalnych kodów identyfi- 
kacyjnych. Może mają już dość zabawy 
w inwigilację? 


Na stronie http://www.urban75.com/ 
Mag/java7.html rozpoczął się świato- 
wy turniej klikania myszą. Zasada jest 

prosta: wygrywa ten komu uda się 

w ciągu 10 sekund kliknąć jak najwię- 

cej razy, Powodzenia. 


Firma Shin Nihi Electronics wyprodu- 
kowałą Thum Drive — przenośne 
dyski wielkości paczki gumy do żucia 

0 pojemności 128 MB. Urządzenie 
wkładane do portu USB zapewnia zapis 
danych z szybkością 700 kb/s 


Kanadyjska firma ATI zaprezentowała 
nowy układ graficzny Radeon 256, 
który ma konkurować z nowymi ukła- 
dami Nvidii. Ścalak potrafi dekodować 
filmy DYD, przetwarza 30 milionów 
wójkątów i 1,5miliarda tekseli na 
sekundę. Dodatkowym atutem ma 
być możliwość pracy dwóch proce- 
sorów na jednej karcie równocze- 
śnie, co praktycznie podwaja te re- 
zultaty. 


Mimo wyroku sądu następca Win- 
dows 98 — Millenium ciągle za- 
wiera przeglądarkę internetową. Mi- 
crosoft liczy na to, że apelacje od 
wyroku będą trwały w nieskończo- 





ność, co da mu czas na skuteczne 
wykończenie konkurencji. Raz na 
Zawsze. 


Amerykańscy studenci z Brown Uni- 
versity zamienili front gmachu biblio- 
teki w największy na świecie wyświe- 
tlacz do gry w Tetrisa. Ma on 14 pięter 
wysokości i składa się ze 10 000 żaró- 
wek. Oczywiście w grę można grać do- 
piero po zmroku. 














Leadtek i Creative zapowiedziały pre- 
mierę nowych kart graficznych opar- 
tych o procesor NV15- nasiępcę Gelor- 
ce 256. Bliższe testy za miesiąc. 


Gdy dobija cię szarość Internet Explo- 
rera, to ze strony www.hotbar.com 
możesz pobrać plugin pozwalający na 





podłożenie własnej tapety w miejsce tła 
pod przyciskami. Jeżeli nie masz duszy 
artysty, to możesz przebierać z przeszło 
19 tysięcy skórek dostępnych na stronie. 


Intel udostępnił specyfikację złącza 
USB 2.0. Nowy standard ma przesyłać 
dane z szybkością 480 mbps 

(40x szybciej niż USB 1.1) i ma obsłu- 
giwać urządzenia zgodne ż USB 1.1 


Graphire Wacom, Canon BJG 3000 
Ultramedia 

ul. Chłodna 11, 00-891 Warszawa 
tel. 554-51-22 do 24, fax 554-51-24 
www.ultramedia.com.pl 


Matrox Millennium G200 8 MB, Palm III 
Westtech 

Przasnyska 6 p.227, Warszawa 

Tel. (22) 563-58-38 
www.westtech.com.pl 


Asus P3C2000, MX 64 

TCH COMPONENTS 

00-256 Warszawa, Al. Krakowska 110/114 
tel. (0-22) 868 22 25, 

fax (0-22) 868 22 52 

www.tch.com.pl 


Powergene Geforce 256 

Bios 

ul. Jagiełły 8, 02-495 Warszawa Ursus 
tel. 857-51-38 

www.bios.com.pl 


modemy Apache 

Action 

ul. Jana Kazimierza 46/54, 01-248 Warszawa 
tel. +48 (22) 877-06-12, 

fax. -+48 (22) 877-06-20, 
www.action.com.pl 


KISS (opis w poprzednim numerze) 
ACD 

Pruszków ul. Prusa 35 

(22) 758-47-45 


Palm Ill ras== 


Palm Ill należy do modnej ostat- 
nio grupy PIM-ów (elektronicz 
nych organizerów). Wyróżnia go 
na tle konkurencji bardzo prze- arie 
myślana koncepcja i możliwości. 

Samo urządzenie składa się 
z dużego, czułego na dotyk czar- 


Punokial a Stir =top oce (Wole — to eyita stófi mae.) 
no-białego wyświetlacza (z moż- " łaczy |...|_ W S8 % 


liwością podświetlania i ustawie- ” IMS puść 
nia kontrastu), 10-ciu przycisków 

(8 z nich możemy dowolnie zaprogramować), łącza na podczerwień i złą- 
cza krawędziowego do wymiany danych z pecetem. Dzięki stworzeniu wła- 
snego, bardzo prostego alfabetu nazwanego Graffiti i wbudowaniu progra- 
mu do rozpoznawania pisma zrezygnowano z klawiatury co pozwoliło na 
znaczne zmniejszenie wymiarów urządzenia (12 cm x 8 cm x 1,8 cm: wa- 
ga wraz z bateriami 170 g). By opanować nowy sposób pisania liter do- 
łączono prostą grę i po nabraniu wprawy można w ten sposób pisać ok. 
30 znaków na minutę. Urządzenie zasilane jest z dwóch baterii AAA po- 
zwalających na ok. 12-15 godzin nieprzerwanej pracy. Wbudowane 4MB 
pamięci pozwala na przechowanie około 12 000 adresów, zaplanowanie 
spotkań w kalendarzu na 5 lat do przodu, wpisanie 3 000 zadań do wy- 
konania, 3 000 notatek i 400 wiadomości poczty elektronicznej. 

Po wyjęciu z pudełka Palm jest gotowy do działania. Wbudowane opro- 
gramowanie to min. kalendarz, notatnik, kalkulator, lista zadań do zrobie- 
nia, książka adresowa i kontroler wydatków. W komplecie dostajemy jesz- 
cze stację dokującą pozwalającą na wymianę danych z pecetem (możemy 
również użyć portu podczerwieni) i oprogramowanie do synchronizacji da- 
nych min. z Outlookiem, Netscape Calendarem, lub firmowym kalendarzem 
i książką adresową. Chociaż firmowy soft jest bardzo wygodny, to olbrzy- 
mia popularność urządzenia (w Stanach Palm opanował ponad 60% ryn- 
kuPIM'ów) spowodowała, że w internecie dostępne są tysiące darmowych 
lub sharewarowych programów. Możemy tam znaleźć wszystko: gry, kal- 
kulatory, mapy miast (do palma można podłączyć GPS), budziki, programy 
graficzne, edytory tekstów, nakładki ns system operacyjny i wiele progra- 
mów których przeznaczenia trudno so- 
bie nawet wyobrazić. Dla wszystkich 
niezdecydowanych stworzono emula- 
tor Palma na pececie. Warto go so- 
bie ściągnąć by przekonać się czy to 
urządzenie będzie nam tak naprawdę 
do czegoś potrzebne. Testy wypadły 
bardzo dobrze, Od razu zainstalowa- 
tem sobie rozszerzone wersje progra- 
mów podstawowych, program pozwa- 
lający na uzyskanie polskich liter i in- 
ną wersję menadżera plików. Dorzuciłem 
jeszcze kilkanaście gierek (dostępne są 
konwersje starych gierek znanych z au- 
tomatów] i okazało się że zdołałem za- 
pełnić niecałą połowę dostępnej pamię- 
ci, a przeciętny program zajmuje rap- 
tem 40-60 kb. Opanowanie Graffiti zajęło 
mi 15 minut (cały czas mamy dostęp- 
ną ściągę). Po tygodniu zabawy zorien- 
towałem się, że nie mogę bez niego żyć 
i nie pozostało mi nic innego jak go so- 
bie po prostu kupić. Polecam. 
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Asus P3C2000 


iB20 jest najnowszym układem 
Intela mającym zastąpić chip- 
sety BX, zawierającym kilka 
dosyć interesujących rez- 
wiązań. Przede wszystkim 
zwiększono taktowanie magi- 
strali systemowej da 188MHz 
zaimplementowano ULTRA 
DMA 66 i obsługę portu AGPx4. 
Układ przystosowany jest 
przede wszystkim. do współ- 
pracy z nowymi pamięciami 
RDRAM (przy okazji zastoso- 
wano nowe złącze EIMM]. W te- 
stowanej płycie zrezygnowano jed- 





nak z tego rozwiązania na rzecz 
zwykłych pamięci DIMM. Cena RIM- 
MÓW okazała się być za wyso- 
ka dla przeciętnego użytkownika. 
P3G2000 wygląda bardzo 
solidnie. Posiada 5 slotów PQI, 
1 słot ISA, słot AGP i cztery miej- 
sca na pamięci DIMM (maksy- 
malnie możemy włożyć 1 GB pa- 
mięci). Tak jak w większości płyt 
głównych częstotliwość takto- 
wania procesora (do 180 MHz] 

i mnożnik (max. x 8) ustawiany 
jest w biosie. Dla ludzi, którzy 
lubią sobie pogrzebać przewidzia- 
no również możliwość ustawie- 
nia parametrów pracy proceso- 
ra za pomocą zworek. Dzięki moż- 
liwości regulowania napięcia 
procesora i częstotliwość tak- 
towania pamięci płyta bardzo do- 
brze nadaje się do podkręcania. 


MX 64 


Układ Via 694x będący bezpo- 
średnią konkurencją I820 jest od 
niego tańszy, co od razu odbija 
się korzystnie na cenie płyty. Ofe- 
ruje podobne możliwości: ma 
183MHz magistrałę systemową, 
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obsługuje ULTRA DMA 66 i AGP x 4. 
Nie obsługuje za to pamięci RIMM, 
co nie jest wadą gdyż i tak nie są 
one zbyt popularne. Sama płyta róż- 
ni się znacznie od produktu Asu- 
sa. Ma tylko trzy złącza PCI i jed- 
no złącze AGP Nie ma natomiast 
zadnego złącza ISA, co niby jest zgod- 
ne z zaleceniami Microsoftu, ale 
jak to wytłumaczyć komuś, kto ma 
isowy modem lub kartę sieciową? 
Dobrym pomysłem (przy małej ila- 
ści slotów na karty rozszerzeń) by- 
lo zintegrowanie karty muzycznej 
zgodnej z Sound Blasterem. Trzy 
banki pamięci pozwaleją na wsadze- 
nia maksymalnie 768MB RAM. Pły- 
ta obsługuje identyczny zestaw 
procesorów. |dentyczny jest 
również zakres częstotliwości tak- 
towania procesora i ustawienie 
mnożnika. 
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Obie płyty uruchamiałem z na- 
stępującymi procesorami: Cele- 
ron 438 przejściówka, Pentium 
II 550 i Pentium HI 600. W każ- 
dym przypadku system działał sta- 
bilnie, przy próbach podkręca- 
nia wzrost szybkości nie byt na 
tyle duży, by warto było pra- 
cować przy takich ustawieniach 
na stałe. We wszystkich prze- 

prowadzonych testach (spraw- 
dzałem z kartami VOODOO 3, Ge- 
Force 236 i Savage 2000) tro- 
chę szybszą płytą (przeciętnie 
6-39%] okazał się MX 64 Aope- 
na, lecz jeżeli chciałbyś go kupić, 
to zastanów się czy ilość slotów 
będzie dla Ciebie wystarczająca. 
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W oczekiwaniu na nowe karty 
graficzne oparte na układach 
NV15, Voodoo 4 itp. chciałbym przed- 
stawić kolejną kartę opartą na ukła- 
dzie GeForce 256 firmy PowerCo- 
lor. Wykorzystuje ona słabszy ro- 
dzaj pamięci, co korzystnie odbija 
się na jej cenie, niestety kosztem 
osiągów. Jako bonus producent 
dorzuca dwie gry: Test Drive 5, 
Wargasm i programowy odtwa- 
rzacz WinDVD. Jedyna nowa 
rzecz jaką mogę powiedzieć o tej 
karcie to gorsza niż w produktach 
konkurencji jakość obrazu. Zaletą 
jest kusząco niska cena. 


Graphire firmy Wacom to niewielki tablet o wymia- 
rach 13x8 cm (część aktywna] podłączany do portu US8. 
W komplecie znajdziemy jeszcze bezprzewodową, bez- 
kulkową mysz wyposażoną w dwa przyciski i kółko (trzeci 
przycisk) do przewijania okien. Mysz ma ergonomicz- 
ny kształt podobny do urządzeń Microsoftu. Duża czu- 
łość (1000 dpi] może zadowolić najwybredniejszych. Jej 
wadą jest fakt, że działa tylko w połączeniu z tabletem 


Tritanium Gl 
800x600 — 56,4 fps 
1024x768-49,7 fps 
1280-1024 32,3 fps 
1600x1200 -24,98 fps 


3DMARK MAX 
600x600 — 5620 
1024x768-5268 
1280x1024-3068 
1500x1200 -1806 


3DMARK 2000 
800x600 — 3803 
1024x768-2608 
1280-1024- 1727 
1600x1200 -1178 


Unreal Tournament 
800x600 — 41,33 fps 
1024x768-398,30 fps 
1280-1024-33,18 fps 
1600x1200 -16,28 fis 


Quake II 

800x600 — 108,2 fps 
1024x768-85,3 fps 
1280-960-56, 1 fps 
1600x1200 -34,1 fps 


Quake Ill 

800x600 — 62,6 fps 
1024x768-38,8 fps 
1280-1024-23,5 fps 
1600x1200 -15,2 fps 
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służącym jednocześnie za mousepad. 

Rysik przypominający zwyczajny długopis ma na swo- 
ich końcach dwa niezależne czujniki nacisku (512 pozio- 
mów czułości], którym możemy przypisać róż- 


ne narzędzia malarskie. Z boku umieszczono 








podwójny przycisk, który również możemy do- 
wolnie zaprogramować. Graphire instaluje się 
trochę inaczej niż inne urządzenia USB. By 
poprawnie zainstalować sterowniki, trzeba 
najpierw podłączyć tablet do komputera. Po 
wykryciu urządzenia przez system, Window- 
sy doinstalowywują kilka plików potrzebnych 
do poprawnej konfiguracji driverów. Na ce- 
deku umieszczono sterowniki do wszystkich 
wersji windowsów (95,98,2000 i NT) oraz 
do MacOS. Drugi kompakt zawiera program 
graficzny Painter Classic, który doskonałe na- 
daje się do przetestowania mozliwości Wa- 
coma. Jest to jeden z nielicznych programów 
reagujących na siłę nacisku pióra. Efekty, któ- 
re można w ten sposób uzyskać niczym nie 
różnią się od tych uzyskanych tradycyjnymi 
metodami malarskimi. Program umożliwia na- 
wet wybranie faktury materiału, na którym 
mamy zamiar zacząć małować, co ma duży 
wpływ na końcowy efekt pracy. Podczas te- 
stów Wacom zachowywał się bardzo przy- 
_ zwoicie. Zaskoczyła mnie tylko siła z ja- 
_ kiej trzeba użyć by uzyskać efekt mak- 
symalnego nacisku pióra. Za to 
__ przesuwanie kursora nie nastręcza- 
_ łożadnych kłopotów, Przesuwa się 
on także wtedy, gdy rysik nie do- 
tyka powierzchni pada (odstęp nie 
może być większy niż 4 mm], nie 
zostawiając za sobą żadnych Śla- 
dów. Po kilkunastu minutach pra- 
cy zapomniałem, że nie mam do 
czynienia ze zwyklym długopisem 
czy też pędzlem. Chociaż jest to 
jedna z tańszych wersji, to wi- 
dać jednak że firma dba o jakość 
produkowanego towaru. Jeżeli 
masz ochotę na serio zająć się małar- 
stwem, Graphire stworzony jest właśnie dla 
Ciebie. 
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Czynnikiem 

LESTUEK TU NKA 

wyborze aparatu fotograficznego 
ZA MZYCUOEMWEWANCY 
sposób wykorzystania aparatu. Je- 
ślinie chcemy zaangażować się w Sztu- 
kę robienia zdjęć, a aparat wyko- 
MANET WE UWAASTLONOKO 
MWIERIENAGEGWENNN EN 
naszego życia, to wystarczy zakup 
sprzętu w pelni automatycznego 
(typu compact]. Aparaty tej kla- 
BYEEKUGIERELOCOJACWEKACE 
ciu. Wystarczy nacisnąć przycisk, 
aby zrobić przyzwoite zdjęcie, Za- 
zwyczaj aparaty te wyposażone są 


Gole, e ZIPSPNTA 


WENETLS 

waną lampę bły- 

skową lo małym 

zasięgu] oraz system re- 

dukcji efektu „czerwonych oczu” 
FZYGZNE WE GO RERTWZNYWA 
WMYCZROW PEAR ENCJE) 
MEGWZZNIEWANYWAJEJEH 
EWTOWNAWEZ O FETA 
ne kadrowanie fotografowanego obiek- 
tu, co jest akceptowalnym mini- 
mum. Aparaty tej klasy nie pozwa- 
łają na żadną kreatywność - są po 
prostu maszynkami do robienia zdjęć. 
Druga grupa popularnych apa- 
ratów to lustrzanki małoobraz- 
kowe, które wykorzystują stan- 
dardowe negatywy dostępne 





WCS 
pach i kioskach (szerokość 
negatywu 35 mm]. Kiedyś po- 


pularnym przedstawicielem tej gru- 


WAWZEDNZOOKGEH ENYA 
naszych wschodnich sąsiadów. Cie- 
ZAWECLZNZZEWANWNNE 
WOMZNZUWAZNEEENNCEZWNS 
dzie Europy. Dziś w sklepach i na 
OEGCEPICONIEHENNKZ AWA 
posażone w elektronikę, która z jed- 
nej strony bardzo ulatwia życie, 
OEOFZELOUIHEJEMWIEH 
zie usterek. Aparaty tej klasy po- 
KEIEJENWZALEN ZY ZNWIEJENNCS 
dynym ograniczeniem jest już tyl- 
ko wyobraźnia fotografa. Maszynki 
te możemy rozbudowywać doku- 
pując rozmaite akcesoria. Poza 
tym aparaty tej klasy, oprócz za- 
EWEEOW EN OWU HTE 
WEWN NKZZANCEGE SIA 
często posiadają programy tema- 
tyczne (takie jak pejzaż, portret, 
UE CYCNE YYY CNZY 
zdjęcia nocne), pozwalające na wy- 
OWELELONKAN=WNNZNEY 
ZJ EYE UCZZZE WOCHE 
WIIWAWZCENYCWAJCNAKZZZE 
stanawiać się, do czego służy reszta 
przycisków i odkrywamy prawdzi- 
we możliwości aparatu. 


Jeśli tworzenie fotografii zaczy- 
na nas wciągać, warto zainwesto- 
wać w dodatkowy sprzęt. Z cza- 
CELODYEWANYE GWWANKAZE 

WJECENGOZSWENEY COZ) 
(teleobiektyw) oraz efektów 
specjalnych (rybie oko). War- 

to mieć taż statyw i do- 

brą lampę błyskową. 


FILMY ZWANE 
UAE 
La. 


liczba rodzajów fil- 
mów, jakie aktualnie do- 
stępne są na rynku, jest 
MATWZOWZZAWIONKTZES 
czniemy zastanawiać się, 
który wybrać i w jaki spo- 
MIUUKUGKOPYWALENCS 
kość zdjęcia. Przy zakupie 
negatywu przede wszystkich 
zwracamy uwagę na jego Czu- 
łość, która aktualnie podawa- 
HEJESAJELOSAGRNCAUEJE 
PZSGEE WALCE WNE 
łości 100, 200 i 400 IS0). Zasada 
jest taka, że im czulszy film, tym 
|EOZEWONOJEWAZJ WN 
zdjęciu) jest większe, ale jednocze- 
ENEUKZWANICWWARZJCY 
przy gorszym oświetleniu. Jeśli chce- 
my robić zdjęcia w nocy bez sta- 
BWNANEWASNEKOWZW STU 
stosować bardzo czułe filmy (czę- , 
sto 2000 150). Ponadto filmy róż- 
nych producentów eksponują in- 
ną paletę barwną. Spotkamy się 
ze stwierdzeniem, że filmy Koda- 
(EMUSEREWZEOWCEOMNENENE 
OMWACZWIONENIWANIEGH 
KW ZUNEJCZZNAOSYWENCNH 
|EGELOWA ZONY EWALEKOJCIN 
jest także w dużym stopniu zależ- 
(ELU NWWAWNE 
WEWZACEEWIEHONNYJEJE 
nego dla nas filmu poszukujmy też 
dobrego laboratorium. 
WAYCZAYZJELSCECOSNOCICJE 
W ZWOTIEPLONAEIIUWAEE 
szej ulubionej marki w różnych 
ZU OZJHEKIWY SZAT NW ZIYZE 
OMATEWZOOSECNOKYTAU 
SO WAEZACNNWAOWANIE 
UOEEKOIOAWASEWENNNCEJA 
IIYZYJESIEMIKONCWEWWA 
ale efekt zastosowania tych zasad 
EMCZWAWADUWWEJNCHAA 
SZWUCUCKATC CH|WANEKENEE 
UEOEENEJSEWEWNYGNSNA 















nteligencja jest w TORMEN- 
| CIE bardzo ważną staty- 
| styką. Nawet jeżeli zamier- 
| | zacie grać wojownikiem, 
zróbcie z niego wykształ- 

j conego dżentelmena. 

| Ustawiając tę cechę po- 

ł niżej 10 punktów ryzyku- 
jecie prowadzenie ślinią- 

cego się buraka, z którym 

nikt nie będzie rozmawiał, 

Dla wojownika bardzo ważna jest 
Kondycja i Siła, obie cechy Są ze so- 
bą powiązane. Postać o dobrej kon- 
dycji otrzymuje więcej punktów ży- 
cia na level, a w TORMENCIE do- 
datkowo Bezimienny regeneruje się 
z wolna. Na ponad 20 poziomie kon- 
dycji dzieje się to tak szybko, że wy- 
starczy trochę pobiegać dookoła wro- 
gów, aby zupełnie odzyskać siły. Si- 
ła przydaje się także do straszenia 
rozmówców, a wysoka Charyzma 
pozwala blefować i kła- 
mać z bardzo dobrym 
skutkiem. Daje też zniż- 
ki w sklepach! 

Plecak Bezimienne- 
go nie jest bezdenny. 
Jeżeli nie chcecie po- 
zbywać się niektórych 
przedmiotów, umieść- 
cie je w pojemniku. Ma- 
że to być beczka na ryn- 
ku lub dowolna szafa 
w ogólnodostępnym 
miejscu. Nie znikną, do- 
póki pozostaną scho- 
wane. 
































Kilka ważnych informacji: 
% Bezimienny jest nieśmiertelny:) 
% Inwestujcie swoje punkty umiejęt- 
ności w młoty i topory — droni tych 
jest w grze naprawdę sporo 

% W grze są tylko dwa miecze — 
Entropy i Golestal Fźre 

4% Nie istnieją zbroje. leb funkcje na 
ciele Bezimiennego pełnią tatuaże, 
bransolety: i pierścienie 

% Nze da się używać luków. mimo 
istnienia ikony kołczelia 

% Po powrocie do Szężł nie da się od- 
wiedzić zmsych sfer (Baator, lartat) 
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Przyszła pora, aby za- 
cząć wreszcie opis przej- 
ścia, główny punkt pro- 
gramu. Pamiętajcie, że ze 
względu na ograniczoną 
ilość miejsca w gazecie, 
nie ma możliwości przed- 
stawienia rozwiązań 
wszystkich questów. 


KOSTNICA 


Pobudka na zim- 
nym betonie nie była 
przyjemna, ale za- 
wsze lepsze to, niż 
śmierć. Po chwili dru- 
żyna zyska pierwsze- 
go członka — Morte- 
go. Czaszka pomoże od- 
czytać tatuaże na 
plecach bohatera, powie też, jak wydostać się z sali. Posłu- 
chajcie jej, znajdźcie zombiaka z kluczem i zakłujcie go przy pa- 
mocy wyciągniętego uprzednio z szafy skalpela. Jeżeli Morte 
nie chce walczyć u waszego boku, zwróćcie mu na to uwagę. 

Obejdźcie dookoła kostnicę, porozmawiajcie z Ohallem i Ei-Vene. 
Znajdźcie dla niej igłę z nitką oraz płyn balsamujący, a podwyższy wa- 
sze punkty życia o 1 (na stałe) i da klucz do Sali Balsamowania. 

Na najniższym poziomie koniecznie porozmawiajcie z duchem De- 
ionary, aby dowiedzieć się mnóstwa rzeczy z przeszłości bohate- 
ra oraz nauczyć się umiejętności wskrzeszania umarłych. Wyjść 
z kostnicy można portalem na prawo od grobu Deionary lub głów- 
nym wyjściem, jeżeli uda się wam przekonać strażnika do otwar- 
cia drzwi (można ukraść mu klucz). 


FAROD 


Skierujcie się w lewo, do Pla- 
cu Szmąciarzy. Warto mieć 
przy sobie trochę śmiecia, gdyż 
właśnie w ten sposób otwiera 
się portal prowadzący do Smie- 
ciowiska, czyli przedsionka za- 
kopanej wioski Faroda. Ważnym 
miejscem na Placu jest domek 
starej Mebbeth, wiedźmy mo- 
gącej zrobić z was maga (jeże- 
li wybraliście klasę wojownika). 

























Farod w zamian za dziennik po- 
prosi o przysługę — przyniesie- 
nie brązowej kuli z katakumb pod 
Sigil. Kula znajduje się na koń- 
cu Żatopionych Ziem, do których 
wejście jest w Ziemiach Umar- 
tych. Katakumby kryją też gro- 
bowiec, na którego ścianach wy- 
pisane są strony z dziennika Bez- 
imiennego. Ten właśnie dziennik 
ofiarował Farod. Po wykonaniu 
zadania i powrocie na górę sta- 
rzec każe swojej córce Annie po- 
kazać miejsce, w którym znala- 
zła ciało Bezimiennego. Dziewczy- 
na przyłączy się do grupy na stałe. 
Farod wkrótce umrze, można wte- 
dy wrócić i zabrać mu brązową 
kulę, oraz przeszukać skarbiec. 

Katakumby obfitują w questy, 
które poza dostarczeniem satys- 
fakcji z gry, nie są konieczne do po- 
sunięcia głównego wątku fabuły na- 
przód (Czaszkoszczury, Czerstwa 
Mary, Łkające Kamienie itd). Tra- 
dycyjnie już niektóre zadania da się 
rozwiązać na kilka sposobów. 
Gzaszkoszczury można zastra- 








szyć twierdząc, że Cichy Król jest 
zbyt potężny, aby go pokonać, moż- 
na też powiedzieć im prawdę. 
Zwróćcie uwagę na odciętą rę- 
kę w tkających Kamieniach — to 
ręka Bezimiennego. Dajcie ją Da- 
busawi-Tatuażyście, aby zyskać ko- 
lejny wzór do wydziergania. 


KAMIENICA 
ZBOJCOÓW 


Mała lokacja. Jeżeli wybraliście 
wojownika, zabijcie wszystkich 
bandytów i znajdźcie wejście do Alei 
Uporczywych Westchnień. W alei 





wejdźcie do domu z martwym Da- 
busem, z jego zwłok zabierzcie młot 
(jeżeli jeszcze nie macie go w ple- 
caku — to zwykły młot bardzo po- 
pularny w mieście). Ze skrzyni wy- 
ciągniicie tom. Na miejscu śmier- 
ci Bezimiennego kamienna twarz 
uosabiająca ulicę poprosi o pozby- 
cie się nieproszonego gościa oraz 
likwidację zmian przez niego doko- 
nanych. Użyjcie do tego młotka i to- 
mu, wtedy aleja otworzy się po- 
zwalając przechodzić miedzy dzie|- 
nicami Sigil przy użyciu głównej mapy 
miasta. Oszczędzicie w ten spo- 
sób mnóstwo czasu potrzebnego 
na ładowanie kolejnych lokacji. 


NIŻSZA 
DZIELNICA 


Znowu mnóstwo qu- 
estów, kolejność ich wyko- 
nywania nie jest ważna. 

Morte zostanie porwany przez 
sługusów Lotara, Władcy 
Śmierci. Nie próbujcie mu 
podskakiwać — to jedna z naj- 
potężniejszych postaci w grze, 
potrafiąca NAPRAWDĘ zebić bo- 
hatera jednym skinieniem dło- 
ni. Kiedy już odnajdziecie jego 
kryjówkę, wystarczy dać mu 
czaszkę o dużej wartości, aby 


Morte znów wrócił do drużyny. Po 
wizycie w katakumbach powinni- 
ście mieć taki przedmiot ze sobą 
(nadaje się m.in. czaszka Cichego 
Króla, Gzerstwej Mary lub głów- 
nego kapłana umarlaków]. 
Ważną postacią w dzielnicy 
jest Lenny, który na życzenie Bez- 
imiennego może zrobić z niego zło- 
dzieją (nie pole- 
cam, Anna jest 
w tej roli wystar- 
czająco dobra, 
a w grze nie ma aż 
tylu zajęć dla kraw- 
ca, co w BAL- 
DUR'S GATE). Dru- 
gą ważna osobą jest. 
syn jednego z kup- 
ców na targowisku, 
Lazlo. Rozmowa 
z nim zaowocuje po- 
znaniem sposobu 
wejścia do wieży oblężniczej. 


Na początek radzę porozma- 
wiać z Adwokatem, ojcem Deio- 
nary. Plecak zapełni się nowy- 
mi przedmiotami, wśród nich kwi- 
tem pozwalającym wejść do 
Wielkiej Kuźni (dopiero po roz- 
wiązaniu zagadki Dwunastościa- 
nu, ale o tym później). Główna 
siedziba Bogowców obfituje 
w questy, które bardzo pomaga- 
ją zrozumieć losy Bezimiennego. 
Jeżeli zdecydujecie się zostać człon- 
kiem frakcji (polecam), dostanie- 
cie możliwość zakupu bardzo do- 
brych (ale i drogich) broni. 


DZIELNICA. 
URZĘDNIKÓW 


Najważniejszym budynkiem 
dzielnicy jest Miejski Gmach Roz- 
rywki, siedziba frakcji Czuciowców. 
Powiem krótko: TRZEBA się do nich 
przyłączyć. Będąc członkiem, 

















warto odwiedzić Prywatne Sen- 
sorium i odczytać kamienie wspo- 
mnień Ravell i Deionary. Zapamię- 
tajcie też, że Quellowi trzeba dać 
czekoladę, którą można kupić 
w Sklepie z Osobliwościami. 

Idąc z głównego hallu w prawo 
traficie na wykłady, których war- 
to posłuchać mimo dużych ilości 





tekstu do przeczytania. Szczegó|- 
nie polecam ten o Wojnie Krwi. Po- 
niżej znajdują się sale treningowe 
wojowników, magów i złodziei. Nasz 
Bezimienny jest wo- 
jownikiem, znajdu- 
jemy więc Qui- 
Sai'a i namawiamy go 
do powrotu na dro- 
gę nauki adeptów sztu- 
ki walki. Od tej pory 
każdy zdobyty punkt 
umiejętności wojow- 
nika powinniśmy za- 
mienić u mistrza na 
plusik oznaczający 
postęp we władaniu 
danym typem broni. 
Wracajcie tu często, 
aż osiągniecie maksymalne sta- 
tystyki. Pamiętajcie, że facet 
kręci się po całym gmachu i naj- 
lepiej jest poczekać przy wejściu 
do sali treningowej (nawet kilka mi- 
nut), aż wreszcie się zjawi. 

Idąc do końca w prawo znajdzie- 
cie mały hotelik, 
a w nim prywat- 
ną komnatę po- 
przedniego wcie- 
lenia Bezimien- 
nego. Dokładnie 
przeszukajcie sza- 
fy. zabierzcie 
wszystkie przydat- 
ne gadżety. Naj- 
ważniejszym przed- 
miotem jest Dwu- 
nastościan 
i związana z nim 


zagadka. Aby ją rozwiązać, udaj- 
cie się do Finama Lingwisty. Jego 
dziennik jest w „burdelu”, jeżeli go 
jeszcze nie znaleźliście, teraz 
warto to zrobić. Po rozwiąza- 
niu zagadki warto jeszcze raz 
przejść się do adwokata i zapy- 
tać o własny zapis. Znaleziony 
kwit da wam dostęp do Kuźni. 

Bardzo ważnym miejscem 
jest Przybytek Zaspokajania 
Ządz Intelektualnych. Prowa- 
dząca intelektualny burdelik 
skrzydlata piękność przyłączy 
się do grupy, jeśli dowiecie się, 
kto jest dziesiątą kurtyzaną. 
Nie-Sława po przyłączeniu 
do grupy zdradzi kilka cieka- 
wych informacji o pocho- 
dzeniu Mortego, dzięki cze- 
mu zyska on (po rozmowie z Bez- 
imiennym) na stałe podwyższone 
umiejętności: SIŁ -+4, KON +2, 
ZRC +2. Naprawdę warto. 


Przybytek przytłacza ilo- 
ścią koniecznych do odbycia po- 





gawędek z dziewczynami. 
Głównym celem jest zdobycie 
zakrwawionej chusteczki od Ke- 
sai-Serris, córki Ravell. Przed- 
miot ten jest portalem prowa- 
dzącym do labiryntu staruchy. 

W Dzielnicy Urzędników znaj- 
dują się dwa wejścia do Pod Si- 
gil (kolejne podziemia). Można okre- 
Ślić to miejsce w dwóch słowach: 
nabijalnia expów. Respawnujące 
się bez końca robale za 8000 punk- 
tów sztuka są bardzo wysoko- 
kaloryczne, ale ich zabicie nie jest 
banalnie proste. Wracajcie tu za- 
wsze, gdy chcecie „zrobić level". 
Po powrocie do Sigil z Tartaru 
zaczną się tu pojawiać Większe 
Glabzerai, bardzo trudne do 
ubicia w ilości większej niż jeden, 
ale dające ogromne iłości XP 
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LABIRYNT RAVELI 


Jak wejść? Odebrać skiadany 
portal z Kuźni oraz zaopatrzyć się 
we wspomnianą zakrwawioną chu- 
steczkę. Drzewiaste stwory 
i cienie nie są szczególnie potęż- 
ne, ale ich liczba powoduje, że 
lepiej zaopatrzyć się też w spo- 
rą ilość „kropelek” celem rege- 
neracji nadwątlonych sił wita|- 
nych. Rozmowa będzie potwor- 
nie długa, ale zdobyte informacje 
okażą się nadzwyczaj interesu- 
jące. Po rozwiązaniu problemu Ra- 
veli należy udać się na poszuki- 
wanie uwięzionego anioła Triasa. 


KLĄTWA 


Czy to miasto nie jest bardziej 
falloutowe niż FALLOUT-2;) 

Zacznijcie od wstąpienia do 
baru i rozmowy z właścicielem (kup- 
cie u niego sporo medykamentów]. 
Klucz, o którym mówi, to kilka słów 
dających w sumie dostęp do pod- 
ziemi w których więziony jest anioł. 
Rozmawiajcie po kolei ze wskaza- 
nymi osobami i wykonujcie ich pa- 
lecenia, aż do ułożenia całości klu- 
cza. Ważnymi postaciami są tu 
Nabat, u którego można uczyć 
się umiejętności złodziejskich 
(jeszcze raz odradzam) oraz 
Marquez, ćwiczący Bezimienne- 
go w sztuce walki. Wykonując za- 
danie dla Marqueza pamiętajcie, 
jak doskonale na grupkę powolnych 
wrogów działa błyskawica rzuca- 
na przez Nie-Sławę. Uważajcie jed- 
nak na biedną dziewczynę — je- 
żeli oberwie, natychmiast umrze. 


Podziemia i więzienie należy spraw- 
nie oczyścić ze śmieci (strażników) 
i jak najszybciej udać się da Tria- 
sa. Aby przynieść jego miecz, trze- 
ba przebić się przez kilka kręgów 
więzienia i odebrać ostrze pilnu- 





jącemu go strażni- 
kowi. Zaciąłem się 
w tym miejscu na 
kilka dni. W pierw- 
szym kręgu jeden 
ze strażników upusz- 
cza klucz, który trze- 
ba podnieść, aby do- 
stać się do we- 
wnątrz. Niestety, 
korytarz jest bar- 
dzo wąski a trupów 
tak dużo, że ciała leżą na sobie przy 
drzwiach lub są zasłonięte przez 
ściany. Uważajcie gdzie kogo za- 
bijacie, jeżeli nie chcecie tak jak ja, 
dreptać całymi dniami w miejscu. 
Niezłym rozwiązaniem wydaje się 
wywabienie wszystkich strażników 
na zewnątrz i załatwienie ich bły- 
skawicą rzucaną przez Nie-Sławę, 
Gdybym wiedział to wcześniej... 

Na koniec skorzystajcie z por- 
talu, tak jak tłumaczył Trias i prze- 
nieście się do Krain Zewnętrznych 
(uwaga: za portalem stoi Vhailor 
którego można przyłączyć do dru- 
żyny! Bardzo przydatna postać]. 


KRAINY ZE- 
WNĘTRZNE 


Prawie nic do roboty. Rozma- 
wiać do bólu z biesem i przygo- 
tować się do podróży do Baator. 
BARDZO WAZNE: po raz kolejny 
przyda się wysoki poziom inteli- 
gencji. Jeżeli jesteście „mądrzy” 
i odpowiednio porozmawiacie 
zFhjullem, otworzy wam portal po- 
wrotny do Krain Zewnętrznych. 
Jeżeli tego nie zrobicie, trzeba bę- 
dzie złożyć ofiarę Słupowi Czaszek. 


BA- 
ATOR 


Start w pół- 
nocno-zachod- 
nim rogu mapy, 
szybki sprint 
do południowo- 
wschodniego 
i jesteśmy przy 
Słupie Czaszek. 
Czemu sprint? 
Na tym etapie 
nie chciało mi się już walczyć z hor- 
dami Abishai i pojedynczymi Glab- 
zerai. Są to bardzo mocne, niewraż- 
liwe na zwykłą broń bestie, któ- 
rych pokonanie wymagałoby zużycia 
mnóstwa środków medycznych. 


0d Słupa warto pozyskać in- 
formacje o swojej śmiertelności 
oraz pochodzeniu Mortego. Je- 
żeli nie udało się wam namówić 
Fhjulla do otwarcia portalu, 
musicie poprosić o to Słup. 

Słup będzie mówił o Bezimien- 
nym rzeczy, które bardzo zdener- 
wują Vhailora. Przed rozmową moż- 
na go odłączyć od grupy. 

Po załatwieniu spraw ze słu- 
pem biegnijcie cały czas w le- 
wo, slalomując między gromad- 
kami Abishai. Na końcu znajdzie- 
cie kamienie kaleczące język 
i otworzy się portal. Poproście 
biesa o aktywację portalu do Klą- 
twy i bez zwłoki udajcie się tam. 


ZNISZCZONA 
KLĄTWA 


Trochę się tu pozmieniało, 
prawda? Miasto w całości osunę- 
ło się do Tartaru. Nie namyślając 
się długo, wejdźcie w portal. 

Aby wejść do budynku admini- 
stracji, w którym schował się Trias, 
należy najpierw spełnić w mieście 
trochę dobrych uczynków. Powstrzy- 
manie linczu i rytualnego zabójstwa, 
uratowanie przygniecionych wo- 
zem obywateli, zapobieżenie egze- 
kucji niewinnego człowieka — to 
tylko kilka z możliwych czynności. 
Po wejściu na piętro w Budynku 
Administracji dokładnie przeszukaj- 
cie Ściany — drzwi na najwyższe, 
trzecie piętro, do siedziby anioła, 
są bardzo dobrze ukryte. 

Walka z Triasem jest dość dłu- 
ga i niezwykle efektowna. Anima- 
cje czarów w TORMENCIE zapie- 





rają po prostu dech w piersiach. 
Triasa można zabić albo przekonać 
do powrotu na jasną stronę mo- 
cy. Jego miecza, Niebiańskiego Ognia, 
może używać tylko postać „dobra”. 
Aby się takim stać, nie można ni- 


gdy kłamać, łamać przysięgi, ani 
żądać zapłaty za przysługę. Roz- 
mowa z Triasem zaowocuje pozna- 
niem lokalizacji portalu do Forte- 
cy Zalu. Mało lotnym podaję na ta- 
cy: znajduje się on w kostnicy, w tym 





samym pokoju, w którym po raz 

pierwszy obudzi! się Bezimienny. 
Przed wejściem w portal zaopa- 

trzcie się w medykamenty. 


FORTECA ŻALU 


Z cieniami nie trzeba walczyć, 
można ich unikać. Dla dobrze 
przypakowanego wojownika 
nie są wielkim problemem, ma- 
gom nie polecam zabawy. 

Relikty z czasów wojny po Uru- 
chomieniu pozwolą nam wejść do 
portalu Próby Impulsu. Zabicie 
skwierczącego lgnusa nie powin- 
no być żadnym problemem. 

W następnej lokacji, Labiryncie 
Odbić, spotkacie trzy wcześniej- 
sze wcielenia bohatera. Dobre przy- 
łączy się do niego od razu, z Pa- 
ranoicznym i Pragmatycznym mo- 
gą być kłopoty. Wszystko zależy 
od waszej inteligencji. Jeżeli jest 
wysoka, także i one przyłączą się 
i staną jednością z Bezimiennym. 
W innym wypadku trzeba je będzie 
zabić, a może to być o tyle trud- 
ne, że na tym etapie nie będzie- 
cie mieli w dłoniach żadnej broni. 

Pojawiająca się po chwili 
Deionara przeniesie nas na 
miejsce ostatecznej rozgrywki. 


PRERITEPNECY 


Ostateczna walka. Z kim? Nie 
powiem, sami się dowiecie. Istnie- 
je kilka możliwości „pokonania” osta- 
tecznego przeciwnika. Zakończe- 
nie jednak zawsze jest takie samo. 
Najważniejsze, że nie przekreśla na- 
szych nadziei na sequel:). 





PORABNIKI 


THIEF 2: THE METAL AGE 





1. Running 
Interference 


Na niższych poziomach trudno- 
ści misję można ukończyć bez wcho- 
dzenia na piętro. Na Expert po- 
trzebujesz 200 klejnotów i 8 ogłu- 
szeń, czyli wizyta na górze jest 
nieodzowna. W piwnicy użyć moż- 
na skrzynek by narobić hałasu, a póź 
niej z cienia walnąć w teb węszą- 
cego strażnika. Caty dół powinien 
być "oczyszczony” przed zagwiz- 
daniem na Basso, odpuść jedynie 
strażnikom za szybą — im wystar- 
czy zgasić pochodnię. Sekretne miej- 
sca — przełącznik w zbrojowni w piw- 
nicy, stojak na wina także w piw- 
nicy, nad łóżkiem stojącym przy 
schodach na górze. Za Ścianą skrzy- 
nek w piwnicy stoi mały oftarzyk, 
na nim leży jeden klejnot, obok w ką- 
cie, drugi. Jeden z ważnych prze- 
łączników znajduje się przy do- 
niczkowym kwiatku. Poszperaj 
też przy kominku w głównym po- 
koju, powspinaj się — jest tu 
czwarty, bonusowy Secret. 

2. Shipping... 
and Receiving 

Budynek A interesuje nas z po- 
wodu pierwszego zadania Garre- 
ta — podmiany etykiet. Obok każ- 
dej bramy prowadzącej do środ- 
ka jest numer — wystarczy 
ustawić go w najbliższej ziełonej szo- 
pie, by otworzyć drzwi. Etykieta 
znajduje się w pd.- zach. narożni- 
ku budynku A, zaś ładunek Gilve- 
ra w pomieszczeniu 7/3933. Prze- 
czytaj listy ze skrzynek na zewnątrz 
głównego biura. W korytarzu 
z obrazami strzel w obraz wiszą- 
cy samotnie — to Secret. 

Co do przypraw, to dwa wo- 
reczki są w budynku B — jeden 
w pokoju Osterlinda (klucz do skrzy- 
ni ma strażnik na dole), drugi na 
stercie skrzyń po lewej stronie 
bramy. Trzy woreczki są na 
statku — jeden ma strażnik, wy- 
ciągniesz go z posterunku robiąc 





hałas (np. tłukąc szybę), a po- 
tem po ibie. Na statek można wejść 
także po linie, którą znajdziesz 
opływając go (po patchu to 
właściwie jedyna droga). Drugie- 
go woreczka pilnują pająki, trze- 
ci jest w kajucie kapitana ("użyj” 
koła sterowego i teleskopu, 
przyda się też klucz z magazynu). 


Tip kupowany na początku jest 
zbędny —— sam zorientujesz się, 
że budynek pełen jest tajnych przejść, 
a Vault Desk w jednym z pomiesz- 
czeń na dole wyłącza część kamer 
i otwiera główne wejście. Klucz do 
Vault jest w biurze Mosley'a, pa- 
suje on też do pokoju Secure Re- 
cords. Osobistym przedmiotem do 
podrzucenia jest chusteczka leżą- 
ca ną biurku Hagena. Upuść ją (Drop 
Item) w pokoju Vault. Drugą 
(prócz klucza] rzeczą potrzebną, 
aby tam się dostać, jest kod z "Se- 
cure Records” — 4026. Z Vault 
zabierz skarbiec i podrzuć go do 
biura Hagena. Możesz wyjść głów- 
ną bramą, byle ostrożnie. Misję da 
się skończyć na Expert tylko przy 
użyciu kilku wodnych strzał. Jest 
tu aż 8 "sekretów" — dobrze prze- 
szukując podziemia znajdziesz po- 
chodnię otwierającą drogę do 
więzienia, w biurze Stuarta pobaw 
się statuą, ustrzel też najdalszy cel 
na strzelnicy. "Próbuj" książek w bi- 
blioeczkach, zaglądaj pod biurka. 


4. Amhush! 


Na samym początku kucnij 
i przeczekaj patrol, potem w le- 
wo i przez mur. Trudno o dalsze, 
ścisłe wskazówki — do domu moż- 
na dojść na kilka sposobów. Ge- 
neralnie powinieneś podążać na pn. 
-—zach., dziarsko korzystając z pał- 
ki. Uważaj jednak — część straż- 
ników nie da się ogłuszyć, a cza- 
sami by zeskoczyć z muru użyjesz 
"moss arrows”. Śmiało korzystaj 
z kanałów, to ważna droga. Gdy 


dojdziesz do domu, użyj wejścia awa- 
ryjnego na tyłach. Ogłuszaj straż- 
ników wewnątrz, nie zapomnij o klu- 
czu ze skrytki. Duże grupy straż- 
ników ogłuszej po jednym na 
każdy "nawrót", ciała chowaj 
w cieniu. Zadnych sekretów w tej 
misji, na cmentarz nie da się wejść. 


3. Eavesdroppiny 


Nie bój się "children" — nie 
walczą i da się je ogłuszyć. Uwa- 
żaj na metalowe podłogi. Do bu- 
dynku wejdź drzwiami na zacho- 
dzie. Przejdź przez kaplicę i idź 
na wschód, przeczekawszy roz- 
mowę strażników. "Przytul się” 
do drzwi na pn. — zach. i pod- 
słuchaj rozmowę Karassa z Sze- 
ryfem. Niestety, położenie wy- 
maganego klucza zmienia się lo- 
sowo. Poszukiwania zacznij od 
Storage Shed na drugim piętrze 
lub od kwater — bywa i tam. Wosk 
na odcisk znajdziesz w piwnicy, 
obok leży nożyk do wyjęcia for- 
my. Klucz odnieś na miejsce —= 
musisz dobrze je zapamiętać. War- 
to dokładnie przeszukać cały bu- 
dynek używając duetu pałka -+ 
strzały z mchem, na Expercie po- 
trzebujesz dużo kasy. Secret — 
poszukaj dźwigni w warsztacie, 
w którym tworzone są "dzieci". 
Przykra niespodzianka. 


6. First Bank and Trust 


Na początku ogłusz jednego po 
drugim trzech strażników kręcą- 
cych się przed bankiem. Do środ- 
ka najlatwiej dostać się przez ma- 
te okienko na wschodzie budynku 
— prowadzi do piwnicy (droga dła 
ambitnych — także na wschodzie 
jest samotny strażnik, flash- 
bomb'ą go i pałką w łeb, dalej ostroż- 
nie przez drzwi). Przeszukaj pod- 
ziemia bardzo dokładnie i zawcza- 
su wyłącz maszynerię blokującą główne 
drzwi sejfu. Teraz na górę — w środ- 
ku jest trudno — pełno tu straż- 
ników, łażącego żelastwa i kamer. 





Po schodach wejdź na górę — klę- 
cząc iidąc w "cichym" trybie. Idąc 
tak i gasząc pochodnie dostań się 
do "Hall of records” (2 piętro) i za- 
notuj sobie numer sejfu Mecha- 
ników. Wejście do Skarbca jest na 
parterze, w pomieszczeniu pod scho- 
dami musisz wyłączyć kamerę ob- 
serwującą je. W skarbcu uważaj 
na kamery (możesz rozwalić je strza- 
tami ogniowymi) i właź na górę. 
Weź gramofon i w nogji. 
Sekrety? Są dwa, ale trudno 
dostępne i mało opłacalne. 


1. Blackmail 


Na podwórku blisko miejsca star- 
tu znajdziesz generator wyłącza- 
jący część świateł i kamer. Do bu- 
dynku szeryfa można dostać się na 
kilka sposobów. Proponuję drogę 
wodą, kanałami aż do mostku. Straż- 
nik po nim lażący ma klucz, We- 
wnętrz posiadłości szeryfa spotkasz 
kilką drzwi, których z początku nie 
otworzysz (tylko od drugiej stro- 
ny, wytrychy nie działają) i takie, 
do otworzenia których potrzeba 
kółek zębatych. Ukradniesz je 
kręcącym się po posesji strażni- 
kom. Srebrne, główne kółko otwie- 
rające drzwi do kwater szeryfa znaj- 
dziesz na dnie basenu. Cóż, Tru- 
art jest martwy. Znajdź klucze będące 
dowodem i jeszcze jedno kółko zę- 
bate (ma je strażnik), a fatwiej wy- 
dostaniesz się z budynku. 

Zastanawia cię odgłos zombie 
w kaplicy? Strzel w mały symbol 
młota wysoko na ścianie. W jadal- 
nianym kominku jest. dźwignia 
otwierająca wejście do... sprawdź 
sam. Zrób wcześniej save. Za skal- 
kami przy tylnym wyjściu znajdziesz 
cmentarzyk. "Poczytaj" nagrobki 
i znajdź moss arrows. Sekret nie- 
udokumentowany — do otwarte- 
go grobu wrzuć ciało szeryfa. 


To jedna z ciekawszych, ale krót- 
szych misji. Najpierw śledź kobit- 





CZĄJERZTAKZZTEJEHECLULCAKIE 
GESYEIUEWZENNENNNCOEJEHH 
WOCNEGOMENEMOECETHWZE 
SPO RIELECEZZNW YA 
Zobacz gdzie upuszczony został list, 
podnieś go, przeczytaj i odlóż. Prze- 
czekaj rozmowę strażników i po- 
WEENEY CO OWE EAC 
go tak jak babkę. Gdy zbliżać się 
ZELOWIEJCECN ETNA 
SEND ENESOZEzACNENIY 
(GADA OWEN ERIE 
tarzu spróbuj ogłuszyć pilnujących 
bramy mechaników, potem wróć 
i zbierz trochę złota okradając straż- 
ników i przechodniów. Wróć na cmen- 
tarz inną drogą, od wsch,, 
a w ciemnym zaułku znajdziesz ru- 
GEEK OOINCETECJEEHZJ 
ne przejście. Zwiedź grobowce, po- 
tem po śladach krwi dojdź do ta- 
jemniczego czerwonego portalu. 


8. Blood qrail 


BZYTDASZCHKIEZYTZE 
gę na ślady krwi no ziemi. Szyb- 
ko znajdziesz ciało leżące obok wo- 
dospadu i mapę obok. Duchy są nie- 
groźne. Przemykej po śladach 
krwi ogłuszając strażników, rze- 
kę pokonuj raczej wpław. Jeden czer- 
wony kamień jest w krzakach za 
OPACZ EWA NNES 
ży niezpodal, na brzegu rzeki. iwa- 
żaj ne strażników przy kolistym bu- 
PIACEZEEONEGEZENYNE 
szy, Włóż kryształy w oczy 
gigantycznej maski i wskocz w por- 
tal. Sledź ślady krwi, kwiatko-ocza- 
EGW WANEZAT PNE 
strzały z bajorek. ldź dalej, gasząc 
strzały i ogłuszając małpy. Przy przej- 
OKW ONYZZGWIETUEI 
py zgaś pochodnie. W jednym z dom- 
ków na drzewie znajdź potion szyb- 
kości i użyj go tam, gdzie małpy zrobiły 
ZEEEWAENE EZ WANE IEZ 
wie). Przeszukuj "seasof] ca- 
verns”, sople niszcz mieczem. Dojdź 
WIESTAMTZNEWAWCJE NONE 
wa — trudno je pokonać. 


HSM a 


IEMNEEFIEEZEKECWEWEA 
Obie wersje różnią się szczegóła- 
mi, jednak są bardzo podobne, Tip- 

ETELTNEZERUEOEANEEYA 
ZRZEC CZE EE UZNA 
CZENEAOW A OTUNYZZEJZ ECA 
Z miejsca startowego wydostań 
się po rurach. Zanim dojdziesz da 


Angelwatch zwiedź dokładnie mia- 
sto — jest tu mniej więcej dzie- 
sięć posesji i apartamentów do okra- 
ZEW CIWIE EWAWIEJ 
ży nekromanty raczej nie czytaj księgi 
— przywołuje dwa zombie. Zwiedź 
dokładnie także Angelwatch, zaczy- 
nając od piwnic. Zapamiętuj dro- 
ZEL ONEKWIEWAJTEEIEIKU 
i będziesz uciekał. "Wysłuchuj" wszyst- 
kich adapterów — powinieneś zna- 
leźć ich sześć. Klucz do pokoju Kar- 
(EOGIIELNEWIOEENNDYE NZ 
w pokoju otworzysz wytrychami. 
Obraz odsunie się jak znajdziesz przy- 
HR OWAGIENEK OWERNIA 
czalne. Ciekawostka — w dzien- 
niku Stargazer'a jest mowa o wy- 
budowaniu rakiety i locie na 
"niebieską planetę”. Hmmm... 


Aż do latarni morskiej nie po- 
winieneś mieć problemów, choć wjezd 
WEJ EEAWZYLOWN ANA NYEE 
równo kratę do warsztatu, jaki do 
latarni morskiej. Zwróć uwagę na 
belkę nad okiem strzegącym prze- 
izy OWE PFALETNEWEZIJE 
GHESZAWIEWZNLLGEWZAWZANEYZ 
czonym budynku przy latarni na gó- 
WEZ GKESANEN ACE NEN 
EESTI AERZZLEJKJE 
LENE YN IECJH 
przełącznik ukrytego pomiesz- 
czenia. Klucz do Cold Storage ma 
EWZEEZPZYWEJEIGWNAWAENONE 
ni obok Lotusa znajdziesz kawałek 
koła sterowego. Wróć z nim do la- 
tarni, zamontuj i pokręć kotem. 

NELOEMZTOCEA MEMS 
Inego ukaże ci statek, Rust Car- 
go Container jest w Main Cargo 
BEEREK AUENNA 
dal. New Scripture pływa w zato- 
KONUPOGNNGEEOZZNIEZ 
kalnej Subaquatic Outpost 41. W tej 
samej okolicy, głęboko pod wodą, 
|EEWZERWTNELCWENGWAWJE 
ście do komnaty z pirackim stat- 
kiem. Z duchem raczej nie walcz. 
Klucz nr 5 znajduje się dokładnie 
pod Subaquatic Station 441, pod 
pokojem z otworem w podłodze, 
w płytkiej wodzie. Do statku mo- 
żesz dostać się od dołu. 


NEWCZNECZJCZ WZI 
Cavador patroluje teren według 
układu, który poznajesz czytając 






NE AIWEKZZOWAWETIELN NH 
ELOAIENYZGJKEZECENTATCITA 
to Cavador z obstawą nie ruszy 
OEYZNJEKSAEWENITNKYZ 
WELKTENWEEWCEHNYZJEYZ 
nik *K-D site”. Otwiera drogę do 
MOAERAZZYZ EWIE 
mi na 2 piętrze (za metalowym 
mostkiem) znajdziesz potrzebne 
EWS OWY GINKEEEH 

W Lost City nie oszczędzaj wod- 
nych strzał (można ich w "Kidnap" 
znaleźć prawie 30) i unieruchamiaj 
duże roboty, ogfuszaj też strażni- 
WAOZLZIEZENEENNNNYLNE 
nes). Jeżeli patrol z Gavadorem ru- 
szył się z miejsca, trzeba go szu- 
kać. Pełne kółko po Lost City zajmuje 
mu... 30 minut. Cavador nosi ma- 
skę przeciwgazową | trzeba go ogłu- 
CA TOO OUT A UNYERYZ I 
WUW EMORYZZTNORYZIENNINIE 
na), trudniej ich ogłuszyć. Cavadora 
WZAENERZBCOWEEWACONH 
ga ucieczki będzie wolna. 


LER WCELURUC Joint 


WEJLEWZE WIELE! 
w grze. Weź frog eggs — gdy one 
ZZWJEJCWNEWAJECZKNUCKN 
konto. Do domu wejdź przez se- 
kretne drzwi na ścianie nad dasz- 
CHOWA ERIJEACWIETK= KASEN 
kretnych korytarzy dookoła domu. 
W rogu długich korytarzy są po- 
GEO BYTOWGYZKAEJLGIUEE 
ry iwyrzutnie. Na trzecim piętrze 
korzystaj z belek pod sufitem (vi- 
ne arrows) — to najlepsza dro- 
EPA ENZZYGEKZW LEO 
zegara przy bibliotece znejdziesz 
w skrzyni na tarasie prowadzącym 
wokół głównej sali. "Użyj" jej na ze- 
garze i nastaw wskazówki na 12.00. 
BZAJDEKCIYCENAK CZA Ne) 
korespondencji sprawa jest trud- 
ERZE OWOWZUEWAANI Z 
tece zmienia się w zależności od 
poziomu trudności i użytego pat- 
cha. Duch powinien zniknąć, gdy 
wejdziesz do sekretnego pokoju otwie- 
ranego jedną z ksiąg (środek dol- 
nej biblioteki). Trzy poszukiwane księ- 
WEG ERACI EKNETS 
GEWOWAJENENE ENEI 
Gdy odkryjesz ciała i przeczytasz 
księgi, na podłodze biblioteki po- 
WE POGWWZEJ OCENE EH 
Misję zakończysz tylko wtedy, gdy 
wyjdziesz głównym wejściem — straż- 
EDGCYNIENYZENIAE CHA 


LLGELO 


AL PWASTUCOWNAACYEJNA 
znałeś jego układ wcześniej, pój- 
dzie łatwo. Postępuj podobnie — 
WWIEWZJGUEWALOWZKIEJFAEJE 
nych przejść i belek pod sufitem, 
gaś pochodnie. Możesz ogłuszać 
strażników i wyłączać parowe be- 
CHENEJPOZGK CJE ECYTA 
kać wszystkie pomieszczenia — po- 
trzebujesz sumy 2800. Cultivator 
jest w chronionej przez robota sa- 
lina 3 piętrze (powtórz numer z ze- 
garem i kukułką). Robota unieru- 
HUWONCENCT YZ OW INEE 
W pokojach z maskami możesz wy- 
łączyć "gazowe dywany” przyciska- 
mi w dużej sali ze światełkami (foy- 
er) — kolor światełka odpowia- 
da kolorowi pokoju, ale dużo 
WEENIEJ CEO IEC 
sufitu na vine arrows bez stawa- 
nia na podłodze, Gdy zbierzesz ka- 
sę i trzy części maski, możesz wyjść 
na zewnątrz jak chcesz, 


EEALELLUC 
at Souł Forge 


Początkowe cele tej misje są 
EEEE ANECIA YZ 
trudności. Nie martw się cza- 
SEL ESET HANACIEH 
żeli doszedłeś aż tu, poradzisz 
sobie i z tą misją, choć jest dia- 
belnie trudna, a teren ogrom- 
WAGA WIWETELELOSZUEWNE 
CEAMENEGEZELENA 

Luźne uwagi — do kryjówki Kar- 
rasa nie dostaniesz się w żaden 
sposób. Do Signal Room nie wej- 
OEZAUKAWEAGIENNEZ 
WA OKEENCEO OWCA 
ściowym (przydają się vine arrows]. 

EZACI WESA GIAUR] 
w kolistym pokoju. Ich wzięcie 
uaktywni strażników w pomiesz- 
WZNCHIONN ACRE EWDYEE 
ich ogłusz, albo poczekaj aż so- 
bie pójdą. Otwórz sejfy kluczem. 
WATIRYJK| ZERA DTZETYTKAYCI 
magazyny. Pamiętaj, że powi- 
ELEEKZA TE CZE TLAAEH 
Śli masz problem ze znalezieniem 
EWC NEW ZSEE KE 
tion w północnym Apsis. 
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W dniach 29-30 kwiet- 
nia w Skate Parku w Puła- 
wach odbyły się zawody rol- 
kowe zorganizowane przez 
Alberta Szybińskiego, czło- 
dego wieku od lat na poważ- 
nie i zawodowo propaguje 
w Polsce ten sport. 

Impreza taka to nie tyl- 
ko zawody w dosłownym te- 
go słowa znaczeniu. Tu nie 
chodzi tylko o pokazanie, kto 
jest lepszy, kto rządzi. Jest 
to również wspaniała oka- 
zja na spotkanie się z ludź- 
mi o podobnych zaintereso- 
waniach, Wbrew pozorom 
kolesie, którzy jeżdżą na rol- 
kach, niewiele różnią się ad 
innych młodych łudzi. Oprócz 
jazdy uczą się, znają języki, 
używają internetu, są nor- 
malni, a ich wiek to najwspa- 
nialsze lata ludzkiego życia 
(18-20 lat). Chcą coś osią- 
gnąć, a przy okazji maksy- 
malnie korzystają z życia. 

Problemem organiza- 
cyjnym zawodów w Polsce 
jest niechęć sponsorów i me- 
diów. Nie zdają oni sobie 
sprawy z faktu, że rolki za- 
domowiły się w naszym kra- 
ju na dobre i coraz szyb- 
ciej się u nas rozwijają. Al- 
bertowi po raz kolejny 
A Ra to, co niemożli- 
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internetu. Pozwoliło to na organizację zawo- 
dów na naprawdę wysokim poziomie, z cal- 
kiem konkretnymi nagrodami. 

Zawody odbywały się podczas sławnego „dłu- 
giego weekendu”, więc okazja wyjazdu poza 
miasto była kusząca — połączenie przyjem- 
nego z przyjemnym. Puławy leżą około 150 
km od Warszawy, ale uczestnicy nie mający 
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swojego środka lokomocji mieli do wyboru bardzo wygodne połącze- 
nia PKP lub PKS, tak, że z dotarciem nie było większego problemu. 
Bez przeszkód dojechaliśmy na miejsce rozgrywania imprezy — trwa- 
a właśnie rozgrzewka. W jej czasie zamieniłem kilka słów z Albertem. 
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Był zadowołony z dużego zainte- 
resowania imprezą, już od rana 
tlumy oblegały Skate Park i cze- 
kały na przejazdy pierwszych za- 
wodników, sponsorzy okazali się 
hojni, a obsługa imprezy była jak 
na razie wzorowa. 

Zaczęły się przejazdy amatorów. 
Młodzi ludzie prezentowali się bar- 
dzo efektownie. Było widać, że nie 
boją się czesać nawet najtrudniej- 
szych trików. Dużo skakali, łatwo 
wychodziły im podstawy: SDUŁL, 
SHIFTY ROYALE i wszelkiego ro- 
dzaju obroty, było też oczywiście 
wiele trudniejszych i interesują- 
cych trików, np. PORNSTAR, 
BACKSLIDE czy FRONTSIDE, nie- 
które nieco podparte, a niektó- 
re zrobione profesjonalnie, Wśród 
amatorów było kilku naprawdę mło- 
dych zawodników — głównie 
miejscowych skaterów. Przewa- 
żali jednak ludzie z różnych stron 
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Polski — impreza była dobrze na- 
głośniona w mediach. 

Zabawa zaczęła się rozkręcać na 
całego już podczas rozgrzewki za- 
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wodników 
Pro. To, co 
ci ludzie wy- 
prawiali, 
trudno opi- 
5ać. Trzeba 
było to zo- 
baczyć. Pod 
czas punk- 
towanych 
przejazdów 
byli już nie- 
co bardziej 
rozważni, 
ale i tak 
profesjona|- 
ny komenta- 
tor nie na- 
dążał z na- 
zywaniem 
trików. Kolesie latali, kręcili w po- 
wietrzu i robi wszelkiej maści swtch'e. 
Doskonałe widowisko. 

Następnego dnia, podczas fina- 
łowych przejazdów, zarówno Ama- 
torzy jak i Pro pokazali, na co ich 
stać. Kazdy, kto przykuł swoją oso- 
bą uwagę mediów, miał szansę na 
występ w telewizji lub wywiad. Wszy- 
scy widzowie czekali zniecierpli- 
wieni na kulminację dnia, jaki sa- 
mych zawodów, czyli na BEST TRICK, 
Kuba Rudnicki, który zajął ósme 
miejsce w klasyfikacji Pro Open, 
pokazał, kto w tej dyscyplinie na- 
prawdę rządzi. Jego TRUE SPIN 
NA KINDGRIND NA SAWANNAH po- 
walił na kolana nie tylko skład sę- 
dziowski. Brawom nie było końca. 
Spróbuję wam to opisać, bo 
zdjęcia nie udało nam się zrobić 
— taki trik, mimo, iż kosmiezny, 
trwa tylko chwilę. 

TRUESPIN, czyli podjazd tyłem, 
pełny obrót o 360 stopni i skok 




















na poręcz na KIND- 
GRIND. Sam KIND- 
GRIND składa się 
zkilku etapów. AL- 
LEY OOP (sposób 
robienia triku ty- 
lem), FARSIDE (to 
rodzaj grind'u, 
kiedy skacząc prze- 
latujesz na 

druga stronę 

rurki), MIZOU 


(grind, w którym jedna noga wykonuje 
SOUL, a druga ciągnie się za nią od we- 
wnętrznej strony, między 2 i 3 kółkiem]. 
Potem następuje przejście na SAVANNAH, 
czyli trik UNITY robiony do tyłu (grind, 
w którym nogi są skrzyżowane i ślizgasz 
się po zewnętrznych częściach płozy mie- 
dzy © a 8 kółkiem). Wiem, że nie Wszy- 
scy zrozumieli powyższy opis, więc za- 
praszam na www.rolki.z.pl, gdzie znaj- 
dziecie opisy I zdjęcia tego jaki wszystkich 
innych typów trików. 

Wiadomo, że nie samymi zawodami czło- 
wiek żyje. Postarano się o odpowiednią 
otoczkę imprezy. Podczas całej imprezy 
DJ raczył nas świetną muzą. Przede wszyst- 
kim miksowany był na żywo hip-hop, ale 
nie było problemu z zamówieniem wła- 
snego utworu, który mógł umilić prze- 
jazd określonego zawodnika. Gusta były róż- 
ne, oprócz wyselekcjonowanych kawałków hip-hopowych, zarówno pol- 
skich, jak i importowanych, królował punk i hardcore. 

Pierwszego dnia po skończonych konkurencjach wszyscy zapakowa- 
li się do samochodów. autobusów i innych środków komunikacji, aby 
pojechać do klubu w Puławach na imprezę, którą niektórzy długo bę- 
dą pamiętali:). Grał nie kto 

inny, jak sam DJ GOOV. 
V.O.L.T. Jak przystało na 
gwiazdę spóźnił się 3 go- 
dziny, ale od razu porwał 
tlum ludzi do zabawy. Część 
nieco bardziej „zmęczo- 
nych” uczestników uda- 
ła się na zasłużony odpo- 
czynek, a pozostali bawi- 
li się do rana. 

Nie tylko według orga- 
nizatora impreza była 
bardzo udana, szczegól- 
nie dnia drugiego obec- 
ność telewizji i innych me- 
diów zmobilizowała zawod- 
ników do cięższej pracy. 
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Organizacja zawodów była wzoro- 
wa. Na miejscu czekała pielęgniar- 
ka gotowa udzielić pierwszej po- 
mocy poszkodowanym kaskaderom, 
a nad bezpieczeństwem imprezy 
czuwała ekipa ochroniarzy skutecz- 
nie mieszających się z tłumem, tak, 
że nie było mowy o większych wy- 
brykach. Nie wszystko jednak by- 


ło doskonałe. Zdarzyło się kil- 
ka wpadek, ale nie wpłynęły one 
w większym stopniu na spraw- 
ne przeprowadzenie imprezy. 
Nawaliła drukarka, więc wszyst- 
ko trzeba było pisać odręcz- 
nie, jednak komputer zamon- 
towany na stanowisku sędziow- 
skim na szczęście działał 
i przynajmniej wyniki można by- 
ło na bieżąco wklepać do pa- 
mięci. Trochę mało było uczest- 
ników, ale trzeba to usprawie- 
dliwić faktem, że zawody 
odbywały się na tydzień przed 
maturą — również moją. 
Albert Szybiński po raz ko- 
lejny pokazał, że poważne im- 
prezy rolkowe to jego moc- 
na strona. Już następnego 
dnia było słychać pytania o na- 
stępne zawody. Kolejne imprezy 
odbędą się w Garwolińskim Ska- 
te Parku — 18 czerwca tego ro- 
ku, oraz w Bydgoszczy pod ko- 
niec czerwca. Szczegółowe infor- 
macje o wynikach zawodów 
SKATE JAM PUŁAWY 2000, wię- 
cej informacji o imprezach, orga- 
nizacji i samych rolkach znajdzie- 
cie na stronach internetowych: 
www.zawodyrolkowe.w.pl; www.ska- 
tejam.w.pl; www.rolki.z.pl. 
Albert pragnie podziękować 
sponsorom zawodów: napojom 
energetycznym R14, Resetowi, 
RadioStacji, Rowerowi Błażeja, 
firmie rolkowej ROCES i firmie 
ubraniowej NO SENSE. My za to 
pragniemy podziękować Alber- 
towi za jego pełen zapału wkład 
w rozwój świata rolek, 















zawod 
terminów 


> —— śPodkowe kółko pola centralnego, wartość tra- 
fienia 50 punktów 
| -— pierścień pola centralnego, wartość trafienia 25 punktów 
|, — pierścień zewnętrzny, zawierający poła potraja- 
jące wartość trafienia 
(1 —— pierścień zewnętrzny podwajający wartość trafienia 
- — potrójne pole sektora 20 (50 punktów] 
6 — try esy, 280 punktów w jednym podejściu 
0 -—400 punktów w jednym podejściu (trzy rzuty) 
a —— zaliczenie w trzech rzutach poła potrójnego, pa- 
tiwójnego I pojedynczego tego samego sektora 
O GtjPOdNIK, czyli zawodnik siejący strzałkami po ca- 
tej tarczy i zaliczający przypadkowe pola 
1 —— linia rzutu, Nazwa ta powstała od skrzynek po piwie 
Hockey A Son, które były wzorcem przy wyznaczaniu linii rzutu 
|| —trafienie trzema lotkami w środek tarczy 
-. — jedna gra w meczu 
00, — gałkowita liczba gier (legów) 
b= zwycięski rzut 
| —część lotki, którą trzymamy rzucając nią 
do — mżeść lotki, do której przymocowane są piórka 
da = bardzo duże i ciężkie lotki 
| — tarcza 
0 — rzut trzema lotkami 

o... -— trafienie pojedynczej piątki, dwudziestki i je- 
dynki w grze z serii x01. Termin ten powstał od typowej ceny ża 
łóżko ze śniadaniem dla nocujących w Wielkiej Brytanii 
| + — przekroczenie linii rzutu przez gracza 
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Darts, czyli popularne lotki, fe dyscyplina 
pamiętająca czasy Robin Hooda. 

W naszych czasach coraz częściej z pubowej 
rozrywki słaje się poważną dyscypliną, 

która trafia do hal sportowych. Na całym świecie 
właściciele knajpek i pubów chętnie instalują 
tarcze, dp których można porzucać pomiędzy 
jedną a drugą kolejką piwa (bezałkohołowego). 


EULA NIZEUILU 


Legenda głosi, że początki gry w Darts sięgają dawnych czasów, 
gdy znudzeni wojownicy w przerwach pomiędzy bitwami rzucali włócz- 
niami w dna od beczek po winie. Czasy te dawno minęły, wojownicy 
stali się już tyłko legendą, a gra w lotki odżyła i zaczęła być jedną 
z popularniejszych rozrywek, choć z początku jedynie w brytyjskich 
pubach. Mimo tego, że twórcami gry byli Brytyjczycy, gra szybko 
została podchwycona przez Amerykanów, którzy z racji swego ta- 
lentu da robienia interesów opatentowali w 189B roku papierowe 
skrzydełka stabilizujące lot łotki. W odpowiedzi na ten ruch podda- 
ni królowej opatentowali beczki po winie, które były bazą do two- 
rzenia tarczy. Na początku XX wieku wprowadzono też pierwsze stan- 
dardy dotyczące systemu numeracyjnego wymałowanego na tarczy. 
Linię rzutów wyznaczano odmierzając długość trzech skrzynek po pi- 
wie angielskiej firmy Hockey 8 Son. Skrzynki przez łata zmieniały swą 
wielkość, ale odległość ośmiu stóp, z której oddawano rzuty, jest 
do tej pory standardem na całym świecie. 

Popułarność gry w łotki przyciągnęła uwagę brytyjskich wladz. W 1908 
roku sędzia z Leeds wydał decyzję, na mocy której lotki ze wzgłędu na 
swą przypadkowość, stały się grą nielegalną. Od tej pory wszyscy fa- 
ni gry w Darts musieli przenieść tarcze z pubów w okolice Sherwood. 
Zaistniałą sytuację uratował niejaki Anakin, włeścicieł pubu „Foot”, któ- 
ry został postawiony przed sątlem za organizewanie nielegalnych par- 
tyjek gry w lotki. Podczas rozprawy zainstalował w sali sądowej tar- 
czę i, jak głosi historia, trafił trzema lotkami w dwudziestkę. Popro- 
szeni o powtórzenie wyczynu sędziowie nie spisali się tak dobrze jak 
właścicieł pubu. Od tamtej pory uznano, że gra wymaga umiejętności, 
a sukces nie jest dzielem przypadku. 

Rozwój gry spowodował, że większość pubów w Wielkiej Brytanii po- 
siadało na swoim wyposażeniu sprzęt do gry w Darts oraz tokałne dru- 
żyny, które często stawaly do międzypubowych turniejów. 

W 1524 roku w Wielkiej Brytanii odbyły się pierwsze oficjal- 
ne zawody w Darts i w tym samym roku powstała organizacja Na- 
tionał Darts Association (NDA), Dzięki brytyjskiej gazecie „The 
News of the World", która wraz z NDA starla się o uczynienie 
z Darts konkurencji sportowej, zorganizowane zostały pierwsze 
oficjalne mistrzostwa gry w lotki. W roku 1927 najlepsi zawod- 
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CENTRA WHEELERA 
ENAZYCY 676-13-95, GDYNIA 623-77-83, 
GLIWICE 232-36-53, GORZÓW WLP.723-13-75, 
UA ROLA LCUZZCIACZJA 
KRAKÓW 412-71-88, ŁÓDŹ 649-11-85, 


' OLSZTYN 534-36-89, POZNAŃ 849-24-08, 820-01-61, 


SLUPSK 842-29-04, SZCZECIN 487-12- U 
WSZ 322-28-88 


ZDP EGZ ZA FA-ILA Cyje GOP EEN) (eg YI 


312-25-98, BRZESKO 86-48-85, BYDGOSZCZ 371-37-82, BYTOM 


. 281- 60-39, CHODZIEŻ 82-36-81,CHORZÓW 241-53- 62, 41-25-43, 
' 245-91-19, CIECHOCINEK 416- 02- Uoke>4-cjieje le ZRZESZA 


361-16-71, ELBLĄG 234-45-69, 232-74-33, EŁK 621-55-47, GLIWICE 
231-23-60, 238-26-68, GŁOGÓW 834-11-70, JASŁO 446-28-49, 448-56-26, 


DNTENKOCY WZA ZA Ue- 312- 23-82, KIELCE 344- 59-29, 
KERI AE (Zejsy4 (OB: CY E-EWION RO NINZYWEEENCZYCNWY 
| 412-71-88, 285-29-62, 632-70-56, 422-04-25, 269-05-87, TARNOWSKIE 
' GÓRY 284-10-87, LEGNICA 862-01-01, LESZNO 529. -96-43, 520-30-47, 


LUBAŃ 722-32-80, LUBLIN 743-65-76, 524-37-07, RAWHWEZZCECH 


' ŁUKÓW EEEERY MI INROKEOEEZEW NET SYPYJ ZER EEYNY CZYNI 
PAOLO NNW NETZEZCZNNCNSNECEZNEYNONA 


IW. MAZ. 775-13-14, NYSA 433-32-74, OLKUSZ 643-10-59, OPOLE 
53-88-24, OSTROWIEC ŚWIĘT. 265-22-46, OSTRÓDA 646-34-88, 
DTWOCK 788-02-03, PIECHOWICE 761-11-04, PIOTRKÓW TRYB. 
49-10-95, 646-30-72, PISZ 423-59-68, PLESZEW 742-40-66, POLANICA 


EEC A ZATLWECESOJ EEEE ZRZEC RANY WO IKYSYRYA 
LILU>S 35-22, RZESZÓW 852-52-56, SANDOMIERZ 832-40-60, SEJNY 
: 567-06-49, SKARŻYSKO KAM. 53-76-81, SOCHACZEW. 833-27-95, 
, SUWAŁKI 565-08-39, ŚREM 283-08- 38, ŚWIEBODZICE 354.: 26-22, 


ŚWINOUJŚCIE 321-02-75, TOMASZÓW MAZ. 725-09-00, TORUŃ 
CZENIA PSE 74 (ej NE KECEAENA PNE Se JI IOJECZESCZAH 


' WOLSZTYN 347-18-29, WŁOCŁAWEK 412-17-55, ZABRZE 271-47-56, 


ZAKOPANE 206-68-24, ZAMOŚĆ 638-52-14, ZGORZELEC 771-32-31, 

ZIELONA GÓRA 324-51-39, PUŁAWY 888-06-89, LUBARTÓW 
ul.LUBELSKA 58 A, BŁONIE * MARO-SPORT " 0602-326-874, BIELSKO- 
NNTEECZTKAA Zel 74>Z0 JECZZEN A A 





WARSZAWA: UL. DERENIOWA 8 tel. 644-61-91, 
AL. NIEPODLEGŁOŚCI 111 tel. 646-62-95, 
UA cej ley EJC-WYCLUY WACIYCCCZCCIECH 
UL. NOWOWIEJSKA S$ tel. 636-55-17, 
Unie) -|-7WYAUI Ze yy feta EJ PCJ Tej | 18 € 
tel. 665-97-80, UL. REYMONTA 17 tel. 835-08-80, 
W rzdejy REZ YCIE CYLCOJIENIN<PA NAK) 
LONZZ EURE W AsSTJYNELCI EZNACJĄ 
'ELZLERCUP SZANSA PIEL UICNAYTCY| 
i PŁOWIECKIEJ) tel. 613-39-63, AL. KRAKOWSKA 
80, PRUSZKÓW tel. 758-70-36 
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Chciałbym na początku artyku- 
łu 6 Bloodhound Gang (w skrócie 
BHG) zacytować kawałek tekstu 
z którejś ich piosenki. Nie zro- 
bię tego jednak, bo przed redak- 
cją Resetu mielibyśmy od razu pi- 
kietę obrońców moralności. Tak 
to już jest z chłopakami z BHG — 
co jak co, ałe filozeficznych tek- 
stów to oni nie piszą. Spiewają o ła- 
skach, seksie (często nietypowym...], 
żarciu, wydałaniu, imprezach, 
wszystko to radośnie i bez skrę- 
powania przeplatając obelżywymi 
słowami. Nie mają absolutnie 
żadnych żahamowaf), tematów ta- 
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bu, nie przemiłczają niczego, co im 
się w zakręconych ibach telepie. 

- Staramy się obrazić uczu- 
cia wszystkich ludzi. Sami czu- 
jemy się wtedy lepsi. — twier- 
dzi Jimmy Pop Ali, założyciel i li- 
der BHG. Doskonałe im się to udaje. 

Po co więc pisać o tej kape- 
li” Mało to zespolów złożonych 
z kilku błuźniących gówniarzy? War- 
to napisać o BHG z dwóch po- 
wadów. Po pierwsze — pad przy- 
krywką obłeśności i seksizmu w ich 
tekstach kryje się sporo cieka- 


wych spostrzeżeń I niesamowi- 


tych pomysłów. Po drugie — na- 
grywają doskonałą, zakręconą mu- 
zykę. Każdy z ich trzech albumów 
jest inny i każdy z jakiegoś po- 
wadu wybitny. BHG warto pa- 
słuchać i poznać bliżej. 


- "Zaczęliśmy grać dla zgrywy. 
Startowaliśmy jaka zespół nagry- 
wający covery Depeche Mode -— 


opowiada a początkach kapeli Jim- 
my Pop Ali, obecny jej lider. — Chło- 
paki z zespołu God Lives Under- 
water nauczyli nas, jak używać sprzę- 
tu MIDI, samplerów, a my 
pokazaliśmy im, jak podpalać 
pierdnięcia. To była wymiana”. 

Tak wyglądał początek istnienia 
kapeli. Warto dodać. iż słowa te 
opisują rok 1893, w którym że- 
spół miał już za sobą kilka kaset 
demo (pierwsza z nich nosiła na- 
zwę "Jeszcze jedno demo"...). Rok 
później nagrali minialbum "Dingle- 
berry Haze”, 8 po kolejnym roku 
ukazała się ich pierwsza płyta dłu- 
gogrająca "Use Your Fingers" 


Reset, 


Niestety, ałbum sprzedawał 
się słabo i mimo iż chłopaki czę- 
sto koncertowali, zespół w koń- 
eu rozpadł się, Ź pierwszego skła- 
du, o którym niewiele wiadomo, 
pozostali jedynie Jimmy Pop Ali 
i Lupus Thunder, gitarzysta. Co 
gorsza, mieli właśnie zacząć óra- 
sę koncertową pa Stanach 
Zjednoczonych. Szybko zdzwo- 
nili się ż kolesiem znanym jako 
Evil Jared Hasselhoff, który w cza- 
sach licealnych grał na basie. Tra- 
są udała się raczej średnio, a do 
zespołu dołączyły kolejne osoby 
-—— bębniarz Spanky G i chłopak 
ad samplerów — DJ Q-Ball. W ta- 
kim składzie BHG gra do dzisiej. 

Rok 1996 był dla panów z Gan- 
gu przełomem — pod jego koniec 
ukazał się ich drugi album, "One 
Fierce Beer Coaster” i zdobył spo- 
rą popułarność, także dzięki super- 
-brzydkiej i kiczowatej okładce. Trze- 
ba jednak przyznać, że muza też 
byla świetna, ale o tym później. Ka- 
walek "Fire Water Buen” długo pro- 
mowany był przez rozmaite roz- 


głośnie radiowe i stacje telewizy|- 
ne, w tym przepotężną MTV. 

Warto dodać, że jest tb cover 
piesenki mała znanego kolesia 
o pseudonimie Sprinkle Genie, Za 
prawa do niego Gang zapłacił 500 
dołarów, co było ceną niezbyt wy- 
soką. „Jared opowiadał później w wy- 
wiadzie — "Tak, ta piosenka jest. 
dobra i tania. Dokładnie za to 5a- 
mo lubię moją kobietę”. 

Jimmy Pop Ali opowiada, jak po- 
wstawała plyta "Dne Fierce Be- 
er Coaster” —- "(-Ball, Spanky i Ja- 
red nagrywali swoje partie, a po- 
tem ja i Lupus pracowaliśmy nad 
nagraniem przez dwa miesiące. Kie- 
dy ja nagrywałem wokale, Lupus 


hume r 6 . 


gotował obiady. Kiedy on nagry- 
wał swoje partie gitary, ja ogłą- 
dałem zdjęcia porno w Internecie”. 

Sukces przerósł oczekiwania Blo- 
odhoud Gang 'sterów, nagłe oka- 
zało się, że tych kilku bezrobotnych 
obibaków sprzedało dwa miliony ko- 
pii swego rozrywkowego albumu 
i ma dużo pieniędzy, a płyta dosta- 
ła nawet nominację do nagrody Gram- 
my, to było małą sensacją. 

Po długiej i pelnej ekscesów tra- 
sie koncertowej (Evil Jared zja- 
dał na scenie żywe myszy, wę- 
że i robaki i pozwalał używać swa- 
ich pleców jako tarczy do gry w łotkii 
panowie z BHG postanowili tro- 
chę odpocząć. Od nagrywania no- 
wych kawałków, rzecz jasna, W prze- 
rwach kalejnych tras organizo- 
wanych na całym świecie głównie 
ostro imprezowali, a przy oka- 
zji grywali i tbawilissię) ż takimi 
tuzami współczesnej muzyki, jak 
AC/DC. Aerosmith, Chemical 
Erothers, Faith Ne More, Korn, 
Limp Bizkit, Marilyn Manson, Me- 
tałlica, Ministry, Moby, Naugh- 





ty By Nature, Offspring, Pet Shop 
Boys, Prodigy, Rammstein, Rol- 
lins Band, Sepultura, Tricky, 
a nawet Vengaboys (sic!). 

W ten radosny sposób minęły 
trzy lata i wszyscy spodziewali się, 
że panowie z BHD skończą, jak wie- 








le innych młodych kapel, zaćpani 
albo zapici gdzieś w Los Angeles. 
Tak się jednak nie stało. Na poczęt- 
ku tego roku ukazała się trzecia 
płyta długogrająca zespołu, pod (zna- 
wu) idiotycznym tytułem "Hooray 
For Boobies”. Ta płytka to praw- 
dziwy majstersztyk, łączący wszyst- 
ko dobre, co udało się dotąd na- 
grać BHG. Kawałek "Along Comes 
Mary” dostał nawet nominację do 
nagrody telewizji Viva. Podsumo- 
wuje ten fakt Jimmy Pop Ali —'Klu- 
czowym słowem jest tu 'nomino- 
wana”. Chołerna Britney Spears”. 


Nie powiedzieliśmy sobie jed- 
nak jeszcze, jaką właściwie mu- 
zykę gra Bloodhound Gang. To 
zależy od kilku rzeczy. Po pierw- 
sze, © której płycie mówimy. Po 
drugie, czy rozmawiamy o kon- 
cercie, czy 6 nagraniu study|- 
nym. Po trzecie, czy chłopaki gra- 
ją na trzeźwo, czy niezupełnie. 


JJ» 


Większość ludzi słusznie koja- 
rzy BHG z nieco głupawym kawał- 
kiem "The Bad Touch”, dan- 
Ce'owym nunierem z kolesiami prze- 
branymi za małpki w teledysku. To 
dobry punkt wyjścia — takiej wła- 
śnie muzyki zespół nie gra, a pio- 

senka było tylko żartem. I, o iro- 
nio, przyniosła luzackiej, punko- 
wo-hip-hopowo-zakręconej kapeli 
nejwiększą sławę. "The Bad To- 
uch” była hitem nawet w dysko- 
tekach, gdyż mało kto wsłuchał 
się w tekst i mało kto wiedział, 
co to właściwie są za kolesie. Po- 
drygiwali za to wszyscy. 
Wbrew temu, eo powiedzia- 
ła jedna z polskich prezenterek 








radiowych, BHG nie jest kapelą 
grająca dance-techno. Pierwszy 
ałbum, "Use Your Fingers" to dziel- 
ko mocno didżejsko-hip-hopo- 
we, choć jest to raczej hip-hop 
w ciężkim, szybkim wydaniu, 
przypominający wczesne Beastie 
Boys ałbo Run-DMC. Zywe instru- 
menty używane są tu z rzadka, 
głównie w coverach "Kids in Ame- 
riga" | "KIDS Incorporated”, 


ze pierwszą płytę, kupiłem gita- 
rę i nauczyłem się czterech akor- 
dów. To wystarczyło, Poszliśmy od- 
wrotną drogą niż zespoły takie jak 
U2, które zaczynały jako kapele gi- 
tarowe, a dopiero później dołącza- 
ły do swej muzyki samplery”. 

Trzecia płyta, "Hooray For Bo- 
obies”, podaje nam wszystko to, 
za co zdążyliśmy polubić BHG I to 
w perfekcyjnym wydaniu. Dasko- 





Całość jest świetnie zmiksowa- 
ną, odjechaną rapową pigułą. 

Drugi album *One Fierce Beer 
Coaster” jest zdecydowanie bar- 
dziej punkowo-gitarowy, choć nie 
brakuje w nim didżejskich wsta- 
wek i luźniejszych numerów. Hip- 
-hop pojawia się z mniejszą inten- 
sywnością, choć w doskonałym wy- 
daniu. Całość ma niezły wygrzew 
i już pierwsze wysłuchanie albu- 
mu powoduje, że przestajemy się 
dziwić jego ogromnej, choć under- 
groundowej popularności. Ale 
dłaczego właściwie BrGangsterzy 
sięgnęli po gitary? Z wrodzoną pro- 
stotą wyjaśnia to Jimmy Pop Ali 
— Za część kesy, jaką dostałem 


nały ałbum o wielu kłimatach 
i twarzach. Momentami imprezo- 
wy, momentami agresywny, cza- 
sem punkowy, czasem hip-hopo- 
wy. Przemyśłany i doskonale zmik- 
sowany. Według mnie najlepszy kawal 
muzyki, jaki ukazał się w roku 2000. 


Na koniec pozwólmy Jim- 
my'emu opowiedzieć o kilku pio- 
senkach z ostatniej plyty. Może 
zwiększy to wasz apetyt: 


Starałem się napisać, jak świet- 
nym jestem kolesiem. I tak wszy- 
scy pomyślą, że kawałek jest o po- 
wrocie popularności kokainy. 








„est to nagrana rozmowa pomię- 
dzy mną a moją matką (pytał ją 
o słowa rymujące się z "vagina" 
-—— przyp. autora]. Groziła, że po- 
zwie mnie do sądu, więc obieca- 
lem jej że nie wrzucę tego na pły- 
tę, więc jej nic nie mówcie. My- 
ślę, że mogła być wtedy na haju. 


Kiedy zerwała ze mną ostatnia 
łaska, myślałem jakie cechy po- 
winna mieć idealna kobieta. Do- 
szedłem do wniosku, że wszyst- 
kie je ma pączek z Dunkin Donut. 
Smutne, ałe prawdziwe, 


To piosenka o tym, że nie ma się nie 
do roboty. | nic do powiedzenia. 


Myślałem, że kiedy napiszę piosen- 
kę a mojej ulubionej aktorce por- 
no, będę mógł ją przelecieć. Po- 
wiedziała, że jestem zabawny. 


stronę 


Jest bardzo dobrze ZTObIONA, 


Piosenka 0 tym, jak się bzykamy. 
Piosenka o tym, jak chcemy się bzykać. 
To jest rzeczywiście głupie. 


Na początku nie domyślilem 
się, że tekst jest o marihuanie. 
Myślałem, że mówi o dziewczy- 
nie o imieniu Mary (Maria, 
o czym wiedzą miłośnicy Kalibra 
44 — przyp. autora]. 





towy dla biegaczy i skromny ołtarzyk _ fiteatr powstał w Rzymie czyli się niemiłosiernie i nieraz dochodziło na 


ku czci bogini Demeter. Widzowie sie- i rzeczywiście był ogrom- trybunach do drastycznych scen. 
Ogromne stadiony wzbudzają zachwyt — dzielina okalających bieżnię ziemnych ry. Koloseummieścło -wmo- 
i szacunek, czasem strach. Te wielkie _ wałach i szacuje się, że podczasnaj- _ mencie otwarciaw roku  ....-.esaoawawonaozozoceonewano oda wa woo scac0 


budowle przez większą część swego ży- większego rozkwitu starożytnych Igrzysk _ BO-50 tys. widzów, a pod- KDLOSEA WIEKU XK 
wota stoją puste. Tylko kilkadziesiąt ra- _ Olimpijskich, potrafiło przyjść ichoko- czas kolejnych moderniza- a W. 
zy w roku zapełniają się kibicami i zmil- — lo40 tys. Wymiary tegoż obiektunie cji jego pojemność sukce- Stadiony z prawdziwego zdarzenia zaczę- 
czących olbrzymów przemieniają się w hu- — oszałamiają. Miał jeden "stadion" (oko- — sywnie zwiększała się, by ly powstawać dopiero w dwudziestym wie- 
czące dopingiem areny. Stadionów na _ te 190 ml długości, a szerokość wy- _ w końcu osiągnąć niebo- _ ku, a właściwie nieco wcześniej, gdyż 
całym świecie jest wiele, jednak tylko _ nosiła jeden "plethron" (troszkępo- _ tycznąliczbę 350 tysięcy! pierwszy "olbrzym” powstał z okazji | Nowo- 
niewielka część z nich posiada "duszę”. _ nad 32 metry). Prawdziwie Circus Max- —_ żytnych Igrzysk Olimpijskich, które odbyły się 
f czasem ludzie nie wybierają się po pro- Rzymianie nie byli gorsi. W całym mus. Dczywiściewygódnie _ w Atenach w 1B36 roku. Stadion Olimpij- 
stu na mecz, ale na przykład "na We- swym Imperium budowali amfiteatry było wogóle, widzowietło- — ski, sfinansowany przez greckiego milione- 
ra Averoffa, był dość wierną re- 
konstrukcją stadionu Herode- 
sa Atticusa z Il wieku naszej ery. 
Na mającym kształt podkowy obiek 
cie, wybudowanym z pentteli- 
końskiego marmuru, przygoto- 
wano 70 tys. miejsc. Dolne, 
na których siedzieli notable, 
wyścielono poduszkami, a przy 
wejściu ustawiono wspania- 
ły posąg... hojnego sponsora. 
Od tego czasu największe sta- 
diony powstają z okazji najważ- 
niejszych imprez, Igrzyska czy 
Mistrzostwa Swiata w pilce noż- 
nej mijają, jednak pozostają po 
nich piękne obiekty. Na potrze- 
by Igrzysk 1908 roku w Lon- 
dynie powstał stadion ze 
wszech miar uniwersalny. Moż- 
na było na nim rozgrywać nie 
tylko mecze piłki nożnej czy za- 
wody lekkoatletyczne, bo na po- 
































mbley”. Chcą 
poczuć at- 
mosferę sta- 
dionu, dla 
wielu kibi- 
ców miejsca 
świętego. trzeby ko- 
Śl Pia larzy wy- 
wwa TERE „tów WEG budowano 
TRADYCYJ- | L14 "RrE cemento- 
NIE ANTYK pzu = EO wy tor kolarski opasujący bieżnię. Ponad 


to przed trybuną główną wykopano... 50- 
-metrowy basen. Była to pierwsza w histo- 
ri tak uniwersalna i nowoczesna arena sportowa, 
mieszcząca do tego 30 tys. widzów. 
Wnieco innych okolicznościach powstał nej- 
slynniejszy chyba stadion futbołowy świata 


Pierwszy duży 
stadion powstałw starożytnej Grecj, w Olim- budowle widowisko- 
pii. Był skromnie wyposażony - w trybu- _ wena planieelipsy, ze 
nę dla sędziów, marmurowy próg star- — schodkowymi trybu- 

nami. Największy am- 






więc kupujcie chipsy i... 





- londyńskie Wembley. 
W latach dwudzie- 
stych naszego wie- 
ku pilka nożna zdo- 
była sobie wielką po- 
pularność. Na mecze 






ligowe przy- 
chodziy tłumy 
kibiców, 

a meczfimało- 
wy rozgry- 
wek o Puchar Anglii 
był największym spor- 
towym wydarzeniem 
roku. Rozgrywany 
był na stadionie Gry- 
stal Palace, który szyb- 
ko okazał się kyć za 
mały. Podjęto decyzję o budowie nowe- 
m obiektu. Trwała ona niecały rok, a pierw- 
szy mecz - finał Pucharu Anglii - roze- 
greno 28 kwietnia 1923 roku. Wokół sta- 
donu zgromadziło się pół miliona (1) widzów, 
7 stadion dostało się 200 tysięcy. Licz- 
2a miejsc była obliczona na około 120 
tys., Więc nic dziwnego, że tlok był strasz- 
% - obrażeń doznało blisko 900 osób. 
Doecnie, na ciągle unowocześnianym sta- 
zonie, może zasiąść 80 tysięcy widzów. 









„edenastege czerwca mecz Szwecji z Bełgią 
na stadionie Króla Bardouin w Brukseli zainauguruje 
XI Mistrzostwa Europy w piłce nożnej. Po raz 
pierwszy imprezę tej rangi organizować będą 
dwa kraje - na ośmiu stadionach Belgii i Holandii 
potykać się będzie o miano najlepszej 16 wyłonionych 
w eliminacjach drużyn ze Starego Kontynentu. 
Trudno wskazać zdecydowanych faworytów do 
występu w meczu finałowym, który zostanie roze- 
grany na stadionie De Kuip w Rotterdamie. Na 
pewno mocni będą Holendrzy, którzy zagrają przed 
własną publicznością, być może nareszcie do- 
brze zagrają Hiszpanie, którzy, choć zawsze fenom- 
enalnie prezentują się w eliminacjach, w czasie 
wielkich turniejów zawodzą. Swą pozycję w świa- 
towym futbolu będą chcieli potwierdzić Francuzi 
- mistrzowie świata AD 1908. A są jeszcze przecież 
zawsze groźni Anglicy, Niemcy i Włosi. Pozostałe 
drużyny też nie są bez szans. Zapowiada się ciekawie, 
przed telewizory! 





Okazuje się, że taki 
stadion Anglii nie wystar- 
czy, niedługo zostanie on 
zburzony, a na jego miej- 
scu powstanie supernowa- 
czesne, nowe Wembley. 
Troszkę szkoda tych słyn- 
nych dwóch wież... 




















STADIGŃ NA PIĘ- 
NE 


Nowoczesna technika 
wchodzi także na stadiony. 
To, co jeszcze niedawno by- 
ło nie do pomyślenia, w naj- 
nowszych superbudow- 
lach jest rzeczą normałną. 
Nie ujrzymy już co prawda 





koc 


na żadnym meczu 
200 tys. kibiców, 
jednak te skrom- 
ne80- SD tys., któ 
rym uda się dostać 
na arenę, ma za- 
gwarantowane Świetne i bezpiecz- 
ne warunki. Po tragediach w Bruk- 
seli, Sheffield ina innych stadionach, 
po chuligańskich wybrykach angiel- 
skich kibiców, sportowi prominen- 
ci zdecydowali o drastycznym za- 
ostrzeniu norm bezpieczeństwa. Rów- 
nież administratorzy stadionów 
źrozumieli, że im obiekt nowocze- 
śniejszy, tym więcej imprez można 
na nim przeprowadzić. Nie tylko spor- 
towych. Pod trybunami mogą znaj- 
dować się sklepy, restauracje, ho- 
tele, sale konferencyjne - a to wszyst 
ko przynosi dochód. 

Taka jest ArenA - supernowo- 
czesny stadion w Amsterdamie, głów- 
ny obiekt najbliższych Mistrzostw 
Europy w piłee nożnej. Nie jest mo- 
że ołbrzymem - niewiele ponad 52 
tys. miejsc - ale posiada za to wie- 
le unikalnych rozwiązań. Ciekawe 
jest przede wszystkim to, że mo- 


że w ciągu 20 minut zamienić się 
w hałę. Właśnie tyłe czasu zajmu- 
je zamknięcie dachu, który prze- 
suwa się po dwóch łukowetych przę- 
słach. Poza tym murawa znajduje 
się na... drugim piętrze - parter 
i pierwsze zajmują samochodowe 
parkingi. Problemem Areny jest tra- 
wa. Spaliny z połażonych niżej par- 
kingów ostro dają się jej we zna- 
ki, a strome trybuny utrudniają do- 
stęp powietrza i światła. Dlatego 
zamontowano olbrzymie wentyła- 
tory, wyhodowany został także Spe- 
cjalny, odpowiedni dla arenowych 
warunków gatunek trawy. 
Olimpijski stadion Australia 
w Sydney jest natomiast obiektem 
ekologicznym. Woda deszczowa 
spadająca na obiekt jest zbierana 
i służy do nawad- 
niania płyty głów- 
nej, wykorzy- 
Stywane są take - 
że baterie i 


słoneczne. Czasem zdarza się, że nie 
potrzeba maksymalnej liczby miejsc 
(115 tys.]. Trybuny znajdujące się 
najbliżej murawy rozkłada się, 











w Chorzowie (obecnie Narodowy) również 
nie należy do ebiektów nowoczesnych. Cią- 
gnąca się od lat modernizacja pochłonęia 


masę pieniędzy, niestety, 


efektu nie widać. 


Ostatnio reprezentacja gra najważniejsze 
mecze na stadionie warszawskej Legii. Przed 
meczem Polska - Anglia rozgrywanym wła- 
śnie na tym obiekcie, goście uśmiechałi się 
tyłko z palitowaniem. U nich lepsze stadio- 
ny mają drużyny z trzeciej ligi. 

Być może będzie lepiej. Krakowska Wi- 
sła rozpoczęła przebudowę swego obiek- 
tu. Pa jej zakończeniu ma on mieścić 30 


tys. widzów (wszystkie 


miejsca pod da- 


chem] i mieć podgrzewaną płytę. Powstał 
też komitet budowy Stadionu Polska (szcze- 
góły na stronie www.stadionpołska. pl), 
jednak projekt jest dopiero w powijakach. 










wstanie nowoczesny obi 


Miejmy jednak nadzieję - 














być może po- 
iekt, spełniający 


wszystkie międzynarodowe standardy, na 
którym nasza reprezentacja piłkarska wy- 
grywać będzie mecz za meczem. Być mo- 


że tego doczekamy. Albo 


a resztę pio prostu... przysuwa po — bo wnuki. Albo... 3 
szynach. Warto dodać, m FA 
że budową tego koło- 
akara. | STALOWY W EUEÓPIE 
żynier Edmund Dbiała. ib. ke E ap 
Firma dła której pracu- Nazwa Umiejscowienie Pojemność 
je - Multipiex, wygra- Camp Nou Barcelona 109 815 
la też przetarg na bu- Stadion Narodowy Kijów 100 062 
dowę nowego We- Estadio da Luz Lizbona 92 383 
mbley. A może by tak | Santiago Bernabeu Madryt 87 000 
przyjechał do nas, bo San Siro Mediolan 85 847 
stadionu z prawdziwe - Łużniki Moskwa 84 000 
go zdarzenia wciąż Wembley Londyn 80 000 
w Polsce brakuje. Stade de France Paryż 80 000 
Stadio Dlimpico Rzym 80 000 
| Olympiastadion Berlin 76 243 
RN7AR YW SIE.  , Twickenham Londyn 75 000 
RAR SE Stadio San Paolo Neapol 75 000 
Millennium Stadium Cardiff łe 500 
Stadio Delłe Alpi Turyn 69 041 
un GE Murreyfied Edynburg 67 500 
dawna nie gościł spor- Olympiastadion Monachium 63 000 
towców. Mieści się na Cełtic Park Glasgow 60 953 
nim największy bazar Eu- Dłd Trafford Manchester 55 400 
ropy. Stadion Śląski Hampden Park Glasgow 32 208 
ArenA Amsterdam 51 200 
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Czy 
ERIE 
WEJCENEJE) 
kiedyś nad tym. 
ELSNEWANE 
uczynić możliwym? Jak 
sprawiać, by rzeczy 
PYCOZEWASCKAIEHIKJE 
UGWASCYJE EUTEAUEL SAONA 
— umieć czarować? Jeśli 
AMONU IYZYCE 
tuj się na podróż w Świat magii. Je- 
SE ZIE O ZENEAWNGI 
cię, że warto wysłuchać tej opowieści. 
Nasza podróż rozpoczyna się 16 wrze- 
ZNEKEROWSEWAOT OWCZE EBY 
Seth Kotkin. Już w wieku dziesięciu lat starał 
się być iluzjonistą — występował przed swoimi ra- 
dzicami, Hymanem i Rebeccą Kotkin, właścicielami skle- 
MFA GIEGENUCE GANGU AOENE NYCH 
nym, iż za pomocą odpowiedniej marionetki zostanie staw- 
nym brzuchomówcą, młody magik wybrał się do Nowego Jarku. 
Tam zawitał do skłepu z magicznymi i iluzjonistycznymi akceso- 
BELCE PEWECECZEZN AKI KTONGErE SEE 
kwizytów. A kiedy sprzedawca pokazywał klientom sztuczki, po- 
myśłał o magii jak o czymś bardziej fascynującym niż brzucho- 
mówstwo. To właśnie w tym momencie David postanowił, że zostanie 
wielkim iluzjonistą, Od tego momentu czytał wszystkie książki 
OZAEZ WINE CEZ LCOEIGUNECZEWY CAEN ZZ KEP 
IEOROZENWIW NIEWA SKO OIMACEEN NY Cze ZIEIEE 
dywać wykonywane triki, Trenował też z zapałem całymi dniami. 


PEZOEGECYKCE EO" r JAdRĆ 5 















































D COPPERFIELD 


dwunastu lat 
mały Kotkin zaczął 
ZWTAWALCHERZANLE 
MEKOOGKWZEWY EEE 
SETA OZOEEINICNNE 
SZACIE EIA EEEE! 
OZONE WE WIELE 
a jako szesnastolatek przez ca- 
WEENESANTYZ ZA WZ 
Wydziału Dramatycznego Uniwer- 
sytetu Nowojorskiego. Młody ar- 
WEIENOWAJCIKZNT YZ ONZE 
CU BEMUOWNCIENEHNACNCE 
CIECIE 
z nowojorskim dziennikarzem 
Barrym Cunninghamem, ten za- 
sugerował, by przybrał nazwiska 
David Copperfield. "Po prostu do- 
brze brzmiała” — mówi David. 

Jego zainteresowanie magią i cza- 
ZCEEMEZATSZGNNECA A 
METY ECZYZJC EWA GEHEIEJE) 
do teatrów, by oglądać wielkich 
iluzjonistów na scenie. Przybraw- 
szy nazwisko Copperfield dostał ro- 








lę w musicalu komediowym "The 
Magic Man”. Kiedy Jse Cates, pro- 
EWEEWIAINANEWEZENBA 
WOZETSEGOAWEGZNENCHEEWO) 
WALENENOOZNEKYAIE 
SODOWA EOONOWENYJ 
IEC CHACECZNMIOJNIKNTY 
zwrotny w karierze Copperfielda. 
Pokazał się szerokiej publiczności. 
Nieco później podpisał kontrakt z sie- 
cią CBS, która zaproponowała mu 
zrobienie dla niej spektaklu tele- 
wizyjnego. Wreszcie miody iluzjo- 
nista mógł pokazać swoją sztukę 
tak, jak chciał, by ią oglądano. Dla 
CBS miał zrobić jeden program, 
skończyło się na piętnastu. 

Długo można by pisać o tym czło- 
wieku. Czy wiedziałeś, że zarobił 
pięćdziesiąt milionów dołarów 
WAEEENIEGEWIWOCAIONACH 
| NCZAGTAWIENOTENENYLCYACEE 
le swoje życie nie zarobił nawet jed- 
nej dziesiątej tej sumy. Zresztą żad- 
TOWA EENCZENIAYH 
ENEA WEN SZIGINEE 
WENGER OEEEZZONIF:E 
nt, pomysłowość i profesjonalizm. 
y kto widział jego występy po- 
MIEKGWIEENEWNEOWZECKNZCH 
AWAEKULEOWNEWENWEWELĘ 
REKA EFYEUEYRSYJYAZOJE 
I ENRENUGIWIELCZZNINETAA 
ENESELLCNYZYNCHNIYCHLG 
UEGEOTISZZZECOAWIELOWAW 
w roku 1986. Dokonał tego na 
oczach widzów przed telewizo- 
rami i gapiów zgromadzonych na 
WZENYNACZZNIEJET NOCHE 
baczyć to w telewizji — napraw- 
dę było to coś niesamowitega. In- 
ZEK ZEWN 
WEKTDEENWAO NHK) 
nie samolotem, ale jak Superman 
Z ELSOWCHWETKCIE 

Copperfield dokonuje tego, co 
OLEJOWY CENE GEJEYŁE 
AERENUZANZEOZEOWLNEMNCE 
PEWEEJELZWENEO EE EHA 
IWEWCEEWZEWEN EWA IYEE 
SELNZAWNANO GENACH) 
ECA OKECZANSZEZAWIES 
zienia Alcatraz. Dokonał sztuki, któ- 
SULONZEOWIOWEWNELZ 
konał. Giekawe, czy więźniowe nie 
zaczęli się zastanawiać: Jak on to 
zrobił? Może sprzedałby pa- 
tent...". A co powiecie na spacer 
po wodospadzie Niagara? Proszę 
bardzo, w roku 1990 przespace- 
rował się w ten sposób. 

David Copperfield nie opiera 
OEBEPLELSBLOJA ZEN CENIGI 





wielkich numerach. Ma w zanadrzu wiele sztuczek, może mniej spek- 
takularnych, ale wciąż fascynujących. Na przykład w swaim pięt- 
nastym programie dla CBS podart i na powrót scalił słynną kartę 
EEEE ENITETWENNEWICEJO UEKWLCA 
sportowych, wart pięćset tysięcy dolarów. Wayne Gretzky, wła- 
EHWEKNEOWCWAGNEPEOCOWENUNENNNAGTE IZZZA 

David Copperfield jest perfekcjonistą. Stara się dostosować do 
TORZE ONG ERECOTNIYCEACI PWZ CZIAWLNE CENI 
i: (ELORZZNEN WIECIE RENENOEOANZICZIE 
WSZ OWWWOCJEWI CHANCE ESRZNKEJENEKELONCYAYCE 
WYZEGKOWOO WC HWENYSZYEWEWNCY W EENZWANECEWANEH 
ustający proces”. Przygotowanie nowego dużego numeru zajmuje 
YZEGEWIECWENEPENAEREWNZNECEELETNEN UG ONZWIEKEJES 
GEUNADPEMIGWZ EAZA ENTER ZA JZEWIELENAIE 
sko pięćset występów i tysiące kilometrów do przebycia. David za- 
EWETSZWLIOWOCEWY ZZOZ CEO CEEKCIWCE 
EIOSZANSTTWZEONTAA ZAC WEZ ERKCZENCE 
WAESZEZO CREW CZEKANIA WCEJCYBEYLENRELONN COTE 
MIUCEHWEWAN OH GUENCWEEBEENIIOWEJNY CYCH 
oczyć tej trupy na autostradzie. Nawet prezydent Stanów Zjedno- 
czonych, przed którym Copperfield występował siedem razy. 

NEZONIECONZONNEE ZZ OWIEC AZTGNIAVAICE 
EHSZAWIEKUNZEH WAZY EEEE CEHEZNEJNEN 
WIEWIOOWIEWZECZEWNICAJCENENCENEN OWEN YZ 
publiczność. Opowiem coś więcej a tym występie. 

Show miał rozpocząć się o godzinie dwudziestej. Przed gma- 
MEUACEHEAWIENCENOZZEGZIEKIEZALOW ACERIN ANE 
ZKALTEEW A EECHAWEFWUEH LONE OKNEWAMNUCCH 
wnątrz telebimach. W środku budynku zainstalowana bramki kon- 
trolne, przez które musieli przejść wszyscy widzowie. Wszechobecne 
AZANNOWNOWENAOKE CZZEWNOEZZNEJENEC ATN cJIlYZ 
WAD ENEWUECNEO MEET O UCZA 
W ESZEWYJOA OKAY LEWICOWE ENEI AOR EJHE 

NEPOELNEBENCAFONEWIEENNYCCZENECEWN NEA 
Później była już tylko magia. Mistrz iluzji zaprezentował lewitację 
WOK WC ZALZANNA ZZSK YZ CHCE 
ZNA CZECHWNZACENEWENEOWCKOWIEN WIEC rz || 
SOWA TW KE CNC WZA MA EECC CAAWIrZNA 
WIEFKENEWIEA tErZEUEC ZKZ CHEN BE PEKNIAYWZIEWIA 
NENAD EWZIEWEC EGW ZICE OH EE OKW 
ALOWWEAWALEJSW ELLUCJEKEANCEZEENUEKWWWOELEWWEWINASZH 
AZEATEUOWICANUCHEAWN AMIE EIERZECA W ELOWZIAWWIGULOGS 
bietę z publiczności i razem z nią poszybował pod sufit. Mażna pa- 
WIEPEOSEZUCZCJENEWZINENCENNEWATAC NH 

Wreszcie finał. David losowa wybrał czternaście osób. Dwie z nich 
AEPEWEKECENEJ EKO GOWIEZAKY EWIE TEKI 
NENCTWENEEROZEJEEOWNEGKIEN ZES NE CACKA 
sceny, w dwóch rzędach po sześć. Każdy z uczestników dostał zapa- 
loną latarkę i machając nią udowadniał swą obecność od momentu apusz- 
ZECHCE CAO WIA OEELWCH BEWCZZO YANKEE 
GH ANOCEUWZKECOOWAEWSZCZEWCEAINNYSZ 
płótno dwunastu ludzi machających świecącymi latarkami. Wreszcie ka- 
lejny ruch ręki Davida — z podłogi buchnął dym, błysnąt ogień i snap 
EGEEMNEBIZZNENI ZA EFEKT LECIE AOC CZZENENNCNU 
WEACWWUCESCOWIWAOOSOWEKEEMCZZOZOOSNNCIENNE 
bliczności ukazało się 12 pustych krzeseł, a ci, którzy jeszcze przed se- 
kundą na nich siedzieli — znikli. Owacja na stojąco, w pełni zasłużona. 
Po tym dwugodzinnym występie chyba już nikt nie miał wątpliwości — 
David Copperfield i jego magia zapierają dech w piersiach. 

EWENCHEIKWETELWAZEOKEKOKSJLOK NIELSEN AA 
MNEWEZEEWEUEW ENEA NNEOWEENIWAZZATWACCN 
WAMIEGOWYWAYZISJCZ AEC WO LCEZHALAZNACHICE 
vida Copperfielda nie mówilibyśmy — czarnoksiężnik. 8 
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Lzas rozpocząć najbardzej szalony 
program w dziejach TV ! 
Lzysta akcja i 100% adrenalinu. 


DEVIL INSHIE PL ta wspaniała gra akcji stworzona przez autara serii 
gier Alone in the Bark, Huberta Chardot'a. 


* zwariowany, bezwzględny i prawdziwy show z udziałem 
Hziennikarza Dave'a Coopera Oraz jego demonicznej towarzyszki DBevy 


ponad 50 rodzajów najbardziej przerażających potworów, 7. jgsydgli jady 
rodzajów brani. 8 specjalnych urniejętności i mnóstwo zróżnicowa- 
nych poziomów 


» niesamowita animacja pastaci oraz kilkadziesiąt punktów trafieri 


niespotykane dotąd w grach komputero- 
wijch zastosawanie trzech nie- 
zależnych kamer oraz technik 
spowalnianego przedstawia- 
nia obrazu, a także "buillet- 
cam, czyli zatrzymywanie 
akcji pa trafieniu ofiary, 

u następnie wirowanie kame- 
ry wokół obiektu 


* wfekty specjalne zaczerpnię- 
te z filmu MATRIX 


* prafesjonalnie przygotowana 
pulska wersja językowa 
z Jerzym Kryszakiem w rali 
prezentern telewizuyjnega 





Devil inside PL Ą | A 
z dostawą do domu ! 


(0-22) 518 68 18 


Zadzwoń już 
tżiśł 


y 
; 


Weż udział w niesamowittiim progranniie TV, 


WTZAŻNIYNUSPATECZATOWTENZIATEJNGIEA 


ej 









Pełna guarancja najuyższej jakości, nasza pomac techniczna czuwma i reaguje bezzwłocznie. 
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Oryginalne gry tańsze niż pirackie! Rewalucja rynkowa rozpoczęta, weź 
w niej udział i stań po stronie mega tanich oryginalnych gier. Już od 
I5 czerwca będziesz mógł kupić nową, doskonałą grę Devil Inside PL 
w cenie znacznie niższej niż pirackiej. Za dwie płyty CD zapłacisz jedynie 
PL AL "JĄ 
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RYTU JRAKRTCOL ZOUŃETIŁE 


WÓTEE spra MITAWIE Mzaziie 
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«2. NOWOŚĆ! 


Pakiet z pełną wersją znaka + pudełko kartanowe na grę, 






gry komparteraej Devil Im. PL zawiera: * instrukcję ahstusji, p 
« płytę CD-ROM z programem, * pisma z dadatkawymi informacjami związanymi 
« dudatkawą audio z muzyką zaru. 4 z grą llevii Inside PL, 


* uprkauwanie plastikowe płyt CD, » konkurs z ścią wygrania adiatawegu komputera. 











Szukaj już 15 ca nowej, « 
mych. Pierwszy r 21 


prasy I dałn MOWIE 





azdowej kolekcji oryginalnych gier komputero- 
PIÓRO" INU CEO: mrojriydzCv41 | 
JL LINZ LLL ILLLP „ 





niezależnych nd mydawcy w pierws. umerze BXtr. ź 7 iadara gra Messiah. LIFT TKT 
flevil inside . jednocześnie nii 
[ je 29.90. W 


b, ] iejrujmn nu a f 
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Fajnyższą jakość i najniższą cenę gwarantuji c , wiadący wiyrdawca gier kamputeronmnych w Polsce. 











Gież mi dlaczego miałbym nie mieć? Chcę 





WTARYINESY ZUA UE WE 
MR ża SAW AA WACH BOŁT b 
32% Soy! O WZSSIĘE: SZEROKA | 
NOSA RA CKE NARC 

NARZ EDNZNY, WEST UEZIUWE 

ZANE OWSDZYNNYW NOA RAWA 
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polfęzh 


Napewno się, nadaję. Skoro kandyduje już 
kilku pajaców, to i nioja obecność w Szą- 
cownym Gronie nikogo nie żdziwi. Jeśli chó- 
dzi a pajacowanie, to'myslę, że przeszedłem 
ich wszystkich. Proklamuję wolqość sumie= 
nia i Wyznania, „szacunek dla tradycji, połi- 
tykę proródzinną i i tem takie różne — 
jakie sobie chcecie. Mnie nic asokiście 
nie przeszkadza, W głębokim poważańiu 
mam Zjedqoczoną Europę, Wytłumacz- 


być ponad-podziałami. Ta chyba łogicz- 
ne — czemu mam być poniżej podzia- 
tów? Będę prezydentem wszystkich Po- 
lśków. A jeśli jakiejś grupy Polaków nie 
hędę.— to ich.(osżolomów) problem. 


_ Swóbodńie wprowadzę Polskę do 
Linii Europejskiej: fo detal. Sami nas w koń- 
Bu kletlyś tam bez laski wezmą Imam na- 
dzieję; że ża mojej kadencji). Zbliżę kraj 
do cywilizowanego świśta, bo to nić mnie 
nsobiócie nie kosztuje: Będę za, kledy tek 
hędzie wypadało, a przeciw — kiedy tak 
wypadnie. W święta nafodowe ubiorę się 
odświętnie, ale [ta cadzień też założę blę- 
kibną. koszulkę, Uśmiech będę. miat-od 
ucha.do ucha, |ecz nie martwcie się — 
w. odpowiędniej sytuacji potrafię się zna- 
leźć, więc w totiarzystwie Łukaszeńki czy 
Krawczuka wypiję. tlo dna i nikt nie pozna, 


że mój krok wskazuje na jakiś defekt dol: 


nej kończyny, Nawet kontrólnie mogę chark- 
nąć w Charkowie i zaryczeć we Lwowie. 


Wystąpię w obronie emerytów, zwłaszcza 
jeśli będzie trzeba stanąć po stronie dyskry- 
minowanych towarzyszy. Nie pozwolę, żeby 
tworzono obywateli drugiej kategorii. Dene- 
ralnie wisi mi to wprawdzie, ale skoro tak ma 
być — to właśńie tak będzie. Cu rang prze 


niekuttura tny 


czytam newsy w „Wyborczej” i ogólnie będę 
trzymał słuszną linię, chociaż czasem spró- 
buję stanąć w poprzek i zaprotestować (z0- 
stawiając jednak margines na ewentualny kom- 
promis). Odznaczę orderami zarówno starusz- 
ków z AK, jak i młodzieńców z SB. Ostatecznie 
każdemu coś tam się należy od jakiejś partii. 
A ja mogę dawać i jednym i drugim, bo nie 
należałem do żadnej organizacji poza PKP. 


Studiów nie skończyłem. Wyznaję to od 
razu, bo po co mam ukrywać. Nawet nie 
zacząłem — prawdę mówiąc. I co z tego? 
Gorszy jestem od Leppera lub Wałęsy? Qba- 
wiam się, że zaden z nich nie napisałby ta- 
kiego tekstu, chociaż oczywiście — jako po- 
litycznie poprawny — nie wykluczam, że ja- 
kimś cudem któremuś z nich by się udało 
(może np. gdyby połączyli siły?). Jakby co, 





zapraszam obu. Niech piszą. Niech zmiesza- 
ją mnie z błotem, jeśli potrafią. Niech pusz- 
czą wodze swego geniuszu i opiszą jakąś gier- 
kę — choćby miała być to tylko żona Edwar- 
da. Właśnie — a propos Edwarda. Kiedyś 
byłem gotów stanąć na czele Jego kampa- 
nii wyborczej. Miałem nawet hasło — „za 
jeden uśmiech Edwarda pożyczą półtora mi- 
liarda”. Ale wtedy nie wypaliło i wybrali stocz- 
niowca. Góż, niżej na szczęście już chyba 
nie możemy się stoczyć. Swoją dragą mógł 
ktoś pomyśleć — ca robią w stoczni? Spusz- 
czają puste kadłuby na mętną wodę... 


Ręe s EC. wedi MCH 





To jak? Wybierzecie 

mnie? Co Wam szkodzi? Skoro wszystkie son- 
daże wskazują na nieunikniony kwaśny deszcz, 
to czemu nie może wygrać DeStroyer? Zwróć- 
cież uwagę, że mój „nick” jest anglojęzycz- 
ny, więc gwarantuje nam zrozumienie w sze- 
rokim świecie. Wiem, wiem. Macie wątpliwo- 
ści — DeStroyer może być zrozumiany opacznie. 
Zgoda. Dla Was zrobię wszystko i na potrze- 
by kampanii wyborczej nazwę się ReCreator. 
Nazwę się nawet Yacek Grabower, jeśli bę- 
dzie tak potrzeba. Swoją drogą, może nasz 
obecny Prezydent (oby żył wiecznie — 
niech się męczy) mógłby też przemyśleć zmia- 
nę nazwiska. DeSour brzmi nieźle, a DeSour 
i Yolka to prawie tak, jak Soyka i Yanina. Pa- 
pularność wzrośnie. Może jeszcze w duecie 
zaśpiewają „tajm nas uczy pogody”? 


W kwestii szczegółów — głosować mo- 
żecie jak chcecie. Byle na mnie. Proszę 
o listy z podpisami. Przedstawię to gdzie 
trzeba. Proszę 0 poparcie, bo mam za- 
parcie. Pomyślcie, że jak ja nie wygram, 
to wygra ktoś, kto nigdy nie giercował. 
Ktoś, kto nie pisze w Usenecie. Ktoś, 
kto jest (choć boję się to powiedzieć expres- 
sis verbis) lamerem. Ktoś, kto odbiera 
pocztę z tematem „I Love You". Gościu, 
który nie zna rozkoszy wypruwania z kom- 
pa płyty głównej. Który na hasło „3D” 
myśli o trzech kobietach (ja też myślę, 
ale im więcej ramek na sekundę, tym le- 
piej). Itd. Pomyślcie, że ten koleś na- 
wet nie umie zainstalować i odinstalo- 
wać Windozy (przynajmniej nigdy się 
z taką umiejętnością nie zdradził). 


Siatka nie ma swojego kandydata. Cy- 
berprzestrzeń pozostaje niema i głucha 
na wezwania Ojczyzny. Tylko Ja chcę być pre- 
zydentem całej telekomuny, mistrzem obrzę- 
du dodzwaniania się do Internetu. Wiem, że 
ciągle zajęte. Ale głosujcie na mnie. Skoro 
okazało się, że Sieć nie jest Srebrem, to mo- 
że będzie czymś innym. Szczegóły na naszej 
stronce. Adres bez zmian: www.reset.com.pl. 
Nie bójcie się — nie zwali Wam kompa. 


Z Pest | 


PS. Nie piszcie w PostScripcie! 
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P.P.U.H. "ICE-MASTRV" S.€ 

W OZI OREJTEŚCI Czaniec 
|WOS EŁKELKYICEJ 
tel. /tex. +48 033 816 98 09 
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» Kilka klas wyrobników pozyskujących 
istotnie poprawiają skuteczność wojsk. 


PAOZYWZZEDNACA 
* Magiczne przedmioty wpływają na cechy 
bohaterów i dowódców. 


1 OPACZ TOZUWACZZJ R FZELZUWIECA YU H) 


W WZECEZSNACZUCZ NACE 


* W Imperium możesz posiadać 
do 50 o0o jednostek. 


* Możliwość tworzenia własnych formacji 
ORECEE SYNC NYS KSYWA CIA 
ZCENEUNYECEIESZN CCKCZUSEUNE NOS NONESIKO CZY ESZEZISEC EULA 


; : wa RADE PEZOCCEUNNOEJCANOCZIEUECA 
ACZ TEZY NSU CIORAN WISEUA ać po 


Zmień historię i powstrzymaj pochód hiszpańskich konkwistadorów 


Linux / gm Wyłączna dystrybucja w Polsce: = l A) 
| © | S Licomp EMPiK Multimedia 5p. z 0.o., 02-935 Warszawa, ul. Chochołowska3c, RB z Ę WS 
Supported tel./fax [o-2a] 642 99 21, [0-22] 642 8165 wyyw.lem.com.pl * lemQlem.com.pl Ubi Soft 


LICOMP=EMPiK= MULTIMEDIA laboralories 
TM PHILOS LABS / Wyłączna licencja — Ubi Soft Entertainment. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wszelkie inne znaki i nazwy handlowe są wyłączną własnoścła odpowied ie1 firm. Stosowarie ich w jakiejkolwiek postaci, bez specjale zemweci. jest prawnie z*brasżeec- 
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ów, odkryj świat na nowo. 1 





Czy chciałbyś zostać królem, rządzić dobrze i sprawiedliwie? Walczyć z mitycznymi bestiami, ustanawiać nowe prawa, 
rządzić poddanymi, decydować o ich życiu lub śmierci? Czy kiedykolwiek zastanawiałeś się nad tym, jak by to było, gdybyś 
mógł pokierować losem setek, tysięcy poddanych, budować zamki, niszczyć wrogie twierdze, wypowiadać wojny, zawierać 
przymierza? Twoje marzenia mogą się spełnić dzięki Majesty - tu czekają na Ciebie przygody jakich dotąd nie przeżyłeś. 


« Nowa pasjonująca idea - fantastyczna symulacja Twojego królestwa. 

» Olbrzymi wybór budowli - gildii, koszar, wież magów, bibliotek, 
karczm, chatek oraz wielu innych... 

« Różnorodność tas i jednostek: elfy, krasnoludy, gnomy, paladyni, 
magowie, rycerze i inni herosi. 

« Rozbudowane i dopracowane do perfekcji scenariusze single-. 
i mułti-player. 

e Ogromny wybór czarów oraz indywiduałnych umiejętności 
URUSTWĄ 

e Profesjonalnie opracowana polska wersja językowa. 

e Rewelacyjnie niska cena - 79 PLN! 





ROZCZECE 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


€DPRCJEKT 


www.cdprojekt.com 





Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tel. (0-22) 51969 18, Wirtualny Świat: (0-22) 519 69 69; Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. USZZYP NYM 
Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 36324 19, Warszawa ul. indyjska 25a, tel. 0-22/6728018; Warszawa ul. Pereca Z, tel. (0-22) 654 2365; Biuro handłowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tei. (0-22) 5196900 


© 2000 Hasbro Interactive Ing. Wszelkie prawa zastrzeżone, © 2000 Cyberlore Studios łnc. Wydawca Hasbro łateractive inc. Produkcja Cyberiere Studios tne. Wyłączna dystrybucja w Polsce CQ Projekt. 
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Brzmi jak po grecku — niepraw- 
OCYZESY( AJ YEKNEWIEWANECKA 
szało o tajemniczej maszynie z An- 
tikithery, ale to nic dziwnego, bo Da- 
ENENNEJEEH AS AYC WE WUTO 
iż Daeniken to kicz, zapraszam do 
pojazdu SWE GAWZANCE 
niem Reseta wszystkich tych, któ- 
rzy dotąd lecieli z nami lekko nietrzeź- 
MUMEZYCZL NE WAJNENIE 
mi Mlecznej Drogi (ach, te wymiona!). 

„Właśnie dowiedziałem się o istnie- 
niu dziesiątego wymiaru. [o mnie krę- 
ci. Czwarty wymiar jest kiczem — 
dawno już wyeksploatowano jego moż- 
liwości. Dziesiąty Wymiar to praw- 
dziwe wyzwanie; obszar penetracji, 
którego nie zna jeszcze nikt. Wcho- 
dzę w to i mam nacziję. że udacie 
się tam wraz ze mną. Podróż jest 
tania, łatwa i przyjemna. Wystar- 
ZAWIE HZZ NY CWCWECES 
rozpoznane rejony i niewyeksploato- 
wane złożą odlotów, które wydre- 
EG SWO narzędziami. Prawdzi 

oszukiwacz złota znajduje samorod- 

i nawęt tam, gdzie było przed nim 
WAEWAGILEKNIA 

Na tym powinieniem skończyć. Wstęp- 

A zzz 
NENFA JEPCUJEZI) 


- Nędzna... 


mi NENA 
1 


WOZEJ EWKA GI 


miałość!), której jedynym celem jest 
wytyczenie drogi bokiem na skos po 
AE ku wymiarom nierówno- 
eq, GOSC ZAW LLIA 
„Niedoskonałość ludzkości wyraza 
SERWERZE AZ 
czasu. Przeklęty ruch planet nie po- 
zwala nam na dokładne określenie 
miejsca w którym jesteśmy, jako że 
NEWACZZANEWIE CZYCH 
tak stworzyć świata, zeby dało się 
wszystko równo podzielić przez — 
na przykład — 12. Widać Papa Di 
Tutti Papi nie miał Fry sobie kalku- 
latora, ani nawet liczydel. Dlatego 
ten numer to sześć, ale ga EM 
napisali na okładce 6,23456/054 
EWIE A TUEYEWEUEWEH 
wą bliżsi AU MEBYELWAWKAJE 
mujemy bowiem — jako oportuni- 
ści — Prawdę Objawioną. 
WERACAIEWŁATNNEWIEWZ 
IE PWYEWIECOKZECAW ETNA” 
i nie zauważycie — być może — Szcze- 
ółów, które mogłyby zachwiać 
Waszą MEI WIYZYEJEWIZJ SNYAK 
jąć, że nasz choroskop jest O.K. (cho- 
UE SEETUEYWENELCYNE 
je — ma wskazać chorobę pacjen- 
ta), a nasz nadworny (glastrolog 


nie znalazł wrzodów ani innych na- 





- Dotykać tylko w rękawiczkach 


- Kiepska, tylko dla uzależnionych 
Przeciętna, dla fanów gatunku 

- Niezła, na długie zimowe wieczory 

- Dobra, choć nie pozbawiona wad 

- Bardzo dobra, warta każdej złotówki 

- Doskonała, wybitny przedstawiciel gatuku 





niaki to wapniaki, więc jeśli szuka- 
cie prawdziwego czadu — zajrzyj- 
cie do środka gazety. Poczytajcie o gier- 
cach LCIEZWEDI podziwiajcie razem 
z nami bogactwo targów E3, dowiedz- 
cie się co piszczy w Cybertrawie, ale 
nie zapomnijcie o przejażdzce na ro|- 
kach. I tak dalej, Ale pamiętajcie tez, 
ZEN ESZAZENCKECZALWEJEK: 
ENUEECHWIECZNICECWEWIWIE 
WIEKO CJE wymiaru, do 
którego dotrze na skróty, Powoła- 
na już nawet została komisja skró- 
tacyjna (korektę proszę o wyrozu- 


nazwa firmy, która stworzyła 


lub wypusciła grę na rynek 


ewentualnie jedno i drugie 
minimalne (według produ 
centa) wymagania sprzętow. 


adres oficjalnej strony inter 















„1 wej gry lub jej producenta 


R 








Pentium IN, 256MB RAM, 
akcelorator 3D 


padp"f 


rośli w przewodzie pokarmowym. Nie 
zawsze jest dobrze być pod znakiem 
A ESEAIENEJ CEWACKZZECIE 
ZEWN CZCANYSJEGZIUY 
i wsiądźmy, — jak powiedział pro- 
gramista Microsoftu uwięziony 
NZESENATEWECAYVAWEIELYA 
EWEGWEWANELZELACI ENO 
EOWOCALZACEWANCEWECIOE 
NETWAGERWZWEN WNE 
nizkę cen paliwa. 


DeStroyer 


nasz werdykt, czylijak «> 


1 -1y grę według skali, z którą] 


«e zapoznac się powy?-| 


l 


przyznajemy także połówki 


najlepsza bądź najciekawsza 
2-02 w całej grze, cos co pod ba 
ię najbardziej i jest najmoc 
ziejszą stroną prograni 





zdecydowanie najsłabszy 


*=nit programu, po prostu słoucha 








pa 


infolinia O 801 12 5000 = 





O 24 LENE ZAK :12711 2110 EZ ZEWIT dorosty na tyle, by mieć własne konto 
w naszym banku.* Dostaniesz kartę VISA Elektron, dzięki której wypłacisz pieniądze 
w bankomacie i zapłacisz za zakupy w wybranych sklepach. Comiesięczny wyciąg z konta 
pokaże Ci, jak stoisz z kasą. 


* Opiekum ustawowy dziecka pawinien posiadać konto osobiste w naszym banku. 
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